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Veni, vidi... viel!!!

Prace nad majowym Gamblerem uplynely pod znakiem PLAY BOX '94. Impreza ta przyciagnela

nie tylko taskawa. uwage licznej rzeszy redaktoröw, ale röwniez — jak wykazafa wizja lokalna w
katowickim Spodku — za.dnych sensaeji czytelniköw. Jednym z bardziej odlotowych wydarzen mial

by£ pojedynek miedzy Elektronicznymi Szulerami z Gamblera i Tajniakami z Secret Service. Organi-

zatorzy targöw zapewnili wspanialy. ogromny ekran wizyjny zlozony z 36 telewizoröw, my zas

dorzucilismy do tego interesu CDTV z softwarem i obsluga. naziemna. "W samo poludnie..." na

glöwnej alei targowej rozlegfy sie ciezkie kroki oddelegowanych do walki gamblerniköw. Chrzest

miazdzonego obeasami pytu i splowialych Levisöw oznajmif zwiedzaja.cym, ze nadszedf czas pröby.

Pokazny tlumek okupuja.cy stoisko IPS rozsta.pit sie, by nas przepuSciö ale... po przeciwnikach

pozostaly tylko sJady pospiesznie zgaszonego ogniska. Do potyczki nie doszlo. Old Shatterhand,

piastujaey funkcje wodza wyprawy nie kryf tez zawodu. Ja tez zapfakalem — z ulgi. Nareszcie

moglem zrzucic" uwieraja.ee w stopy kowbojki i skurezone w praniu dzinsy. Z dzojem w garsci

powlokfem sie w strone monitoröw, gdzie czekal na mnie Winetou, Jego kamienna twarz nie

zdradzala zadnych uezue ale wiedziafem, ze czuje sie wystrychniety na jezdzca bez gfowy.

Wzniosfem pospieszne modfy do Manitou. ale On widocznie coi lowil w swojej krainie. Inicja-

tywe przejaj wiec Winetou, ktöry skomplikowanym systemem znaköw dymnych zapodal hiobowa.

wieic zgromadzonej publicznoSci. I tu, niespodziewanie, pojawili sie nasi wspaniali czytelnicy, ktörzy

tlumnie zadeklarowali cheC uezestniezenia w komputerowych zmaganiach.

Okrzyki walczacych szybko wypetnily cafa. hale. "Rozpracowywano" Body Blows. Wielkie (na

ponad dwa metry) postacie zaciekle walczyly o wygrana. Swietne efekty dzwiekowe rychlo zwabily

pokazna liczbe kibicöw, ktörzy dopingowali swoieh zawodniköw. Czytelnicy wykazywali duza. wpra-

we w "oktadaniu po twarzach" dzielnych redaktoröw, ale duch Buffalo Billa czuwal nad nami. Dzieki

sile woli udafo sie nam unikn^C porazki — wygraliSmy wszystkie walki (no... ja zremisowatem).

Mimo osfabienia skladu redakeji ubytkiem az czterech jej czlonköw bawi^cych (sie) w Katowicach,

staneliSmy na wysokosci zadania i sprokurowaliSmy nowego Gamblera. Moim zdaniem, to najlepszy

numer w naszej historii. Mozna powiedzietf, ze to wydanie jubileuszowe. bo ukazujemy sie juz od

pö» roku. Zaakcentowalismy ten stan rzeczy nieco odmiennym, niz zwykle tematem numeru —
rozruszamy was troche odrobina. "tych rzeczy...". ktöre przedstawi niedoszly adept szkoly dla Geish

— Jacek Grabowski.

Na wysokim poziomie stoi röwniez dzial opisöw. Milionerzy beda. sie mogli zapoznaC z instrukcja

obstugi Learjeta i trasa Chicago-Champaigne. na ktörej regularnie lata Przemek Wnuk. a mifosnicy

powieici "Dune" Franka Herberta z pewnoscia zaciekawia sie omöwieniem jej komputerowych

adaptaeji. W swiat baSniowej fantazji bedziecie sie mogli zagtebic dzieki Smoczej Kuli, ktöra. na

zakurzonym redakcyjnym strychu odnalaz» Marcin Grabski. Przy pomoey Wielkiego Wodza Bladych

Twarzy, ktöry dopadl mnie i umieseif przed klawiatura.. bedziecie sie tez mogli dowiedziet wielu

prawdziwych faktöw o nowym produkeie IPS, jakim jest Shadowcaster.

Oczywisae to nie wszystko. Ogromna. liczbe opisöw (az jedena^cie) goni dzial recenzji — tuzin

opinii o nowych produktach do giercowania. Wedlug zasady "...dla kazdego cos" milego" przygo-

towalismy füll pocket of niespodziankas. Zestawy strzelaninkowo—kopany i symulacyjno—fanty-

styczny powinny przynie^C ukojenie majowym cierpieniom podatniköw.

"MiloSnicy" XX-wiecznych wojen beda mogli dowiedzieC sie czegos" o prawdziwych powodach

I i II wojny swiatowej. Powyzsze dane znajduja sie w okolicach Variatkowa, z dokladnoscia. do

artykulu Mitteleuropa. Dalej jest tematycznie — ciagle wojna, tyle ze bardziej szczegölowo: np.

malkontenckie wyn(at)urzenia o Oskarze Schindlerze oraz De Moniczne, De Ntystyczne i De Bilne

kwasy naszego redakcyjnego Doktora...

Teraz poezta. Ucieszeni nawalnica. korespondeneji, postanowilismy troche rozciagn^C "Korekcje

Erekcji" — az dwie strony! Jednoczesnie przypomina sie o powolaniu do zycia Szulerphone (sYody

— od 14 do 16). Powstal jakieS marne 700 godzin temu i niesie pomoc bratnim narodom. Bratnie

narody dzwonia. przewaznie po to, zeby dowiedzieC sie o swoja pozycje w telezgadulowym ran-

kingu. Czesto zdarzaja sie tez telefony dotycza.ee spraw Gambler Clubu i jego oferty. Przypominam

wiec, ze wszelkie wysilki zmierzajace w kierunku wokalnego zamöwienia gierki spefzna. na niezym.

Honorujemy tylko zgloszenia pisemne — z czytelnym nazwiskiem, adresem i numerem karty.

Do zobaezenia 18 maja na Infosystemie.

McSon

Za tresc ogloszeh redakcja nie odpowiada.

Redakcja nie zwraca nie zamowionych maszynopisöw oraz

zastrzega sobie prawo do dokonywania adiustacji i skrotöw.
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Glos ma Kirt

Tak naprawde to nazywam
sie Jatowiecki, a urodzilem sie

na warszawskiej Pradze. Lata

dziecinstwa milo spedzilem na

zabawach z kumplami. Jak sie

zebrato jaka paczke, no to da-

waj grzac tych z Czemiakowa

Wiadomo. Targöwek to nie zar-

dzilem na szeTöku pojetym

oju fizycznym. Tak sie roz-

inalem. ze raz bez aszybk&

'zadusifem maskotke^ kompanii —
niedzwiadka bialego, co mu llicz

bylo. Kumple chciell mnie troche

za to "poglaskac", alWsraniatem

sie ogniem zaporowym z ruszni-

cy ppanc. i dezkich karabinöw

maszynowych. Na koniec pry-

snalem do tajgi i tyle

mnie widzieli.

***
ty... nleraz porzadny

wp... lomot spuscilismy tym

lewego brzegu. No i tego — tak

sobie dorastalem, az przyszlo

jaka robote znalezc. No to sie

zahaczylem w zakladzie pogrze-

bowym na Powazkach i dawaj

dofy kopac albo sztywnych wo-
zic. Fajnie bylo. Jak czasem

klientöw braklo to Zenek. znaczy

szef möj, möwil mi: "Wezmij no

synku sie do roboty i zatatw ja-

kiego petenta. bo zajecia nie

ma". A ja zaraz sie zakredfem

paru zimnych przybyto.

No i raz mnie pn

chleba jakis facet z

ba o^gÄspodobal.

ta, V »et policji

tylko^^H^ ciepfe

szczylÄ mvo obze'

wied/iaf. ze dla niego b<

bo widac smykafke

Robilem jakie trzv mlesig-

poru' :

mnie watny wziejy ze ja

dziesiec

rzödy. C^H
a on ze

trzedez

dzialarr

Pare

so&*

oficera Z; brwiami

aÄ ^vykladac
sasi^B K^d Buga,

wsze^ Wtj3 bratniS

duszy^^^Ä tam^^^M
kohcöw pqjecnalem na

nie dajakiegos" mld|^^
/a Serbia cnyba. . nn

Hb/a lata p

^W m

1 tym z ^^

Ja wi-

dzialem ich jesz-

cze przez dwa dni, bo

luna unosila sie nad obozem

sroga. Chodzilem tak sobie po

mrozie jaki tydzieh. kiedy

koniec kohcöw natkna-

go trwala mqja ucic

lezienia krajana w samyrr

dzikich ostepöw. jak pojawil sie

möj poprzedni przetozonv —
juz bez brwi i z lic/ 1 /n-:

.

rzenfami tu i öwdzie — i powie-

dzial, zebym sie z nim zabiera)

do stolicy. bo nabroilem. Göw-
nem mi to troche Smierdzialo,

wiec pokrecilem nosem i nie

chciafem jechac. No i tyle bylo

mojego szczescia, co sie od-

wröcilem, bo zaraz do baraku

chlopcy ze Specjalnych wpadli

i nie minelo piec minut. a

mnie jak prosiaka na dwör
wywlekli. Sami tez troszke

oberwali — niewielu ich wy-

szlo z kwatery mojego majora.

ale co mi po tym, jak swit wita-

lem juz w jakichs katakumbach

zakuty w kajdany.

Trzy dni mi zarla nie dawali,

ale wszedl w kohcu do mojej

celi taki facet w cynglach i bia-

lym fartuchu. a za nim wtoczylo

sie dwöch gosci z giwerami.

Milo z geby patrzylo okularniko-

wi, wiec nawet slöwka nie

pisnalem, gdy mnie ogla-

'*/>

i zaczatem pogwizdywa
irsylianke. Czego to z czlowfe-

ka nie zrobia szescdziesieciostop-

niowe mrozy?

Jakis czas pözniej gafont nie

vierzylem. ale ujrzalem przed

soba. Bufora. Kazal möwic do
siebie towarzyszu pulkowniku.

Rozkul mnie i posadzil na zydel-

ku. a sam jal chodzic jak nie-

zdrowy z kata w kat i dalej prze-

praszac mnie za zle traktowanie

i inne fanaberie. Malo-wiela, a

dostatem ladne szpitalne ciuszki i

zawiezli mnie na jaki oddzial.

Nie to, ze möwilem, ze zdröw

jestem jak ryba. Oni weiaz swo-

je: "cierpiales — nalezy ci sie

odpoczynek" No fakt. troche

moze bylem podrapany i mia-

lem chyba nie wszystkie zebra w
komplecie, ale od tego sie nie

umiera, a oni, ze operaeja be-

dzie. Nie przekonywalem, nie

mialem juz sily.

Tuz po zabiegu, jak tylko z

maligny sie wyrwalem, przyszlo

kilku mundurowych z gratulacja-

mi i dawaj poklepywac mnie po

barach. Nie nie rozumialem,

choc cieszylem sie razem z nimi

i dziekowalem w imieniu ludu.

Jak wielka. szanse otrzymalem —
uswiadomif mi do-

piero Bufor. Opo-

«Y.M

w
$^ TACY, ^^
KTÖRZY TWIER-
DZ/y, ZE HISTORIA
SHADOWCASTERA JE5T WY-
SSANA Z PALCA. NA
SZCZ^SCIE CYMBAtÖW TYCH NIE MA

'T WIELU, A NIELICZNE GRONO
'OWIARKÖW ZOSTANIE JUZ
KONANE. W TEMACIE WYPOWIE

:OWNE| WYPRAWY, BOHATER OPIEWANY W
IIACH I LICZNYCH GRACH KOMPUTERO-

RT YALOWIEC. ZEBY JEDNAK NIE ZANUDZACH fcllKÖW NIEZBYT POTOCZYST^ WYMOW/y TEGO
TtA^ ^NIEOKRZESANEGO MtODZIENCA, POZWOLItEM

A JEGO ZGODA — NA LEKKIE SKOMPILOWANIE
DO POSTACI, W KTÖREI MAM

RÖWNA 51^ Z FORMA

WKRÖTCE
Sil; UCZE-

4

dal i obliczal. Troche mie tylko

zmierzilo, jak dogodzil mi jakims

specyfikiem w strzykawee. No,

wrazliwy po prostu jestem i

m lachotki na bieepsie, to co

|e bedzie jaki konowal naku-

^Fja\. Teges... walnalem mu z

bahki. Straznicy nawet specjal-

nie sie nie skonfundowali, tylko

ten z lewej, co mu mözg dok-

torka niefortunnie nogawke
obryzgal, cheial mnie chyba tro-

che szacunku nauezyc. Stanal mi

podkutym buciorem na... ale ja

tylko usmiechnalem sie do nie

wiedzial mi dokladnie

przebieg ope-

raeji i

oswiadezyl.

ze we mnie teraz

drzemie nadzieja organi-

zaeji. Wszczepiono mi podob-



»niez jakieS transformatory, dzieki

ktörym postac zmieniac" bede

mögi, jak jakis gosciu z kre-

sköwki. No i dobra. Nie powie-

dzieli tylko, ze to tak troche na

wyrost i na razie nie nie zmie-

nie. möge sobie co najwyzej

palcem w bucie poruszaö

Dowiedziafem sie o tym do
piero w samolocie, jak do War-

szawy wracatem. Siedzialem wy-

godnie w miekkim fotelu Aeroflo-

tu i odcyfrowywalem treSC listu z

rozkazami. Pisali, ze mam spotkaC

sie z agentem o pseudonimie

"Grandfather", a on przekaze mi

dalsze szczegöiy o akeji "Sado-

kastr" — tez nazwy wymyslili...

O oznaczonej go dzi-

nie za wnuczka po-

dalem sie jak bylo

trzeba i stanajem

oko w oko z

moim kontak-

tem. Spotkanie

odbyto sie w
pokoju 666 i

hotelu Ma-

riott. Juz w
przedpokoju powiedzial

mi, ze mamy mato czasu, bo sa.

na naszym tropie, wiec wszystko

stresci w zakodowanym przeka-

zie holograficznym. Rozsiadlem

sie kofo kominka, a on aparature

wlaezyt. Pokazywat mi kleske

naszej organizaeji w otwartym

starciu i zejScie do podziemi, byi

tez krötki rys historyczny o jej

Zaraz za winklem wpadlem
na postumeneik z tröjka.tnym

zwienezeniem i leza.ee w trawie

dwa przedmioty. Nie byiem taki

zupelnie zielony, zeby nie ka.sac

o co w tym biega — w koneu

uczestniczyfem w szkoleniu. Po-

tozylem rece na kolumnie i po-

czulem mentalny przekaz "die-

duszki". ktöry zyczyf mi powo-

dzenia w instalacji moduiu po-

zwalaja.cego na transformaeje w
kotka. Bez zapafu otworzylem

sobie bok w poblizu lewej nerki

i zaimplantowatem obwöd zna-

leziony pod postumentem.

Podlaczylem wszystkie kabelki i

byiern gotöw do przemiany. Bez

zapatu. No, ale tak jak mnie u-

czyli. Koncentracja i jestem. Ko-

tek. Trzy metry wzrostu

cztery graby. Je-

dziemy.

**
patronce i zafozy-

cielce. No, ale kiedy mial

przejsc do faktycznej cze-

sci zadania, jakis cien zza

okna wyskoczyl i "dieduszka" le-

dwie mnie przed zdemaskowa-

niem na pole akeji wyslac zdazyl.

CZARODZIEJSKI
OGRÖD (1)

Ocknajem sie wsröd jakiegos

parszywego zywoplotu z piek-

nym widokiem na pedza.ca. na

mnie, blizej nie zidentyfikowana.

kreature podobna. do strusia. W
pierwszej chwili troche mnie ote-

pienie zmogto. wiec pare razy w
morde wzialem. Szybko jednak

zagrala mi praska krew w zylach

i dwoma kopami bydlaka rozlozy-

lem, ze tylko papka na sciezce

zostala Ucieszylem sie, bo wia-

domo — pierwsze za pioty.

Czas juz bylo

robic wyjazd z tego mau-

zoleum. Schylilem sie niezgrab-

nie po leza.cy obok laserowy po-

grzebaez (FIRE WAND) oraz bu-

telke bimbru (HEAL POTION) na

rozgrzewke i pukna.lem w jedy-

ne w okolicy drzwi. Bez zazywy

stwierdzilem, ze wbilem drzwi w
Sciane. Natomiast w oslupienie

wprawila mnie in-

formaeja przekaza-

<(/>
n*

na do czasz-

ki przez ga-

ly, zejedyna zawartotoa. pomie-

szczenia jest kaluza benzyny po-

tyskuja.ca barwami teezy w bla-

dym iwietle wieezora. To mnie

troche przyhamowalo, ale nie

na diugo. Zwazywszy, ze na

mur nigdzie nie bylo innego

wyjscia, waln^lem na glöwke

do kaluzy i wynurzytem sie caly

i zdrowy w innej czesci ogrodu.

Splukuja^c bimbrem smak fe-

nolu ruszylem razno przed sie-

bie. Widze truskawke. o jaka

wielka, pod kazdym koiem zela-

zna belka. Bl^d. To nie truskaw-

ka, bo gryzie. Nie bylemjej dtuz-

ny. Pare ciosöw na korpus, a w
zasadzie na korzeh, dato "roSlin-

ce" do myilenia. Krötko möwi^c
prysnela. No to ja za nia. i je-

szcze jej dogodzitem. Zabralem

sobie to, co po niej zostalo (FLO-

AT SEED) i oddychaj^c pelna

piersi^ podjajem swöj spacer w
nieznane.

Oczywiscie nie zaszedlem

daleko, bo przed moimi oczami

rozcia.gne(o sie nagle cale tru-

skawkowe pole, jak z piosenki

Beatlesöw (STRAWBERRY FIELDS).

Pi'etnascie minut pözniej. z kiesze-

niami wypchanymi zebranymi

resztkami posiekanej floro—fau-

ny, natknajem sie niespodzie-

wanie na naelektryzowany

mözg na dwöch tapach, ktöry

usiiowal popiescic mnie wyla-

dowaniami swoieh twörczych

szarych komörek. Nie zdazyl.

Bytem szybszy niz mysl

Pokrzepiony zwyciestwem

nad, ba.dz co badz, intelektualista.,

wtoczylem sie przez prze-

rwe w plocie na dose

obszerna. "polanke".

Pamietam ja. do dziS,

bo jakby nie doie, ze w
samym jej centrum stai

stary piec kaflowy z rzez-

ba. homara na kominie i

betonowy stoliezek tury-

styczny z wbitymi w blat wi-

delcami, to jeszcze nad tym

wszystkim beztrosko wirowa-

la w powietrzu szkatuika. Pod-

skoczyiem sobie niewinnie, zeby

schwycic skrzynke, ale byla zbyt

wysoko. Na domiar zfego, na

mokrej trawie wywinajem orla i

zrobilem z siebie paskudnego

glupka. Skrzyneczka tez tak chy-

ba uwazala, bo zaezeia pluc! do
mnie z Wysokosci jakims gora.-

cym paskudztwem.

Jak mi pare razy zadek przy-

smazyla. to sie w koheu zdener-

wowalem i obsluzy-

*A
fem ja po
krölewsku

moim pogrzebaezem.

Poskwierczaio troszke. a

po czwartym strzale na
trawe upadta metalowa serwet-

ka (SILVER TRIANGLE KEY), ktöra

zaraz wsadzifem miedzy dwa
widelce na stole. No, powiedz-

my, chcialem wsadzic. Chociaz

od razu wiedzialem o co chodzi

w te klocki, to i tak musiafem sie

nielicho nameczyC. Najpierw

serwetka upadla mi pare razy w
trawe. potem nie cheiafa sie

wpasowad — bubel jakis. No.

ale koniec kohcöw dostrzeglem

na stoliezku tröjka.tny emblemat i

troszke wygiajem na nim nie-

sforna. ptytke. Po tej operaeji

wszystko poszio gladko. Opröcz

pieca. ma sie rozumiec. Zgrzyta-

jac i sapia.c odsuna.i sie ze

swojego miej-

sca i

odslo-
nit wygniecio-

na. murawe — a na

niej... takl — kolejna. kaluz?.

Odkrycie nie wygla.dalo moze
apetycznie, ale wiedziafem. ze

przeniesie mnie znowu w mne
miejsce. Powstrzymalem sie jed-

nak od pochopnych kroköw i

skierowalem sie na wschöd —
do zamknietej bramki, ktöra jed-

nak z ochota. ustapila pod naci-

skiem megojedrnego ramienia.

A za furtka, same smakofyki: tru-

skawka i strul Pierwsza — dzie-

siec sekund, drugi troche dluzej

—zasapatem sie. Ten okaz byl

widac silniejszy niz möj pierw-

szy znajomy.

Dwadziescia jardöw dalej na-

tknajem sie na kolejne dwa
mözgoprady. ktöre znowu chcialy

sie piesciC. Teraz pieszaa sie w
pozycji horyzontalnej, a ja dalej w
droge. W jakims narozniku nieda-

leko pierwszej z tych kreatur na-

tknajem sie na sprytnie zakamuflo-

wany w sciöice palnik Bunsena

(TRI-WAND). Oczywiscie nie pogar-

dzitem — tym sa-

mym pozbylem

*<**
<Cs

nie

sie pogrzeba-

cza. bo i tak

byl juz przeterminowany i

dzialaf.

Sam nie wiem kiedy znala-

zlem sie na skraju bagna w to-

warzystwie dwöch przemilych

truskaweezek. A kysz! Zaraza.

Zaböjczy cios. ktöry zadatem

drugiej truskawee rozmazal ja
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po powierzchni blota, jak walec

drogowy rozmazuje nieostroz-

nego piechura. Ständlern na

tym prowizorycznym zabezpie-

czeniu przed grzaskim btotkiem i

spoko. Wycia.gna.*em jeszcze kil-

ka zmagazynowanych wczesniej

strzepöw (FLOAT SEED) i posze-

dJem naprzöd po stopniowo

go mözgola. Zlamalem mu
logi i kucnajem nad leza.cym

'korpusem. Powoli zaczynatem

rozumiec" te nieokrzesane by-

dleta. Pare srodköw lagod

perswazji i z myslowych jek

wyniuchalem, ze zaraz sp!

tkam si? z bratem poszkodow!

nego, ktöry czatuje na polan

za rogiem. Dopadlem qo bei

trudu, zabrafem leza.Ä

czesnym miejscu no
bacz (FIRE WAND) I

na bagno (by pograc na

go).

Nie chcialem jeszcze wracac

z powrotem na czeSc "macier;

sta." po drugiej stronie bag

Skierowafem si? w lewoj

wschöd. wzdJuz linii brz!

obszedlem przeszkode sucha. sto

pa.. Moim pieknym oczom

ukazafa sie niesamowita

sala z buziu

i w ota

Cos" mi

Zmruzyt
' swego
strzegle

zaikt, z kdi nie

pod trawa..

idklem

]as"ciwa.

potem

Ostroznie. t(

przedarl

na dru

Charakterystyki poszczegölnych
postaci:

Kirt

^ I Jedyny niekwestionowany przedstawiciel rasy ludzkiejM| Tylko on posiada mozIiwosC odzyskiwania punktöw

fS« moey, pozwalajgcych na dokonywanie transformaej

^^Ä Punkty te wykorzystywane s$ röwniez do utrzymywa-

g ^ nia przemiany i do wykorzystywania niektörych

specjalnych zdolnosci. Kirt posiada umiejetnosc

wysokiego skakania i zadawania morderczych ciosöw

noga.. Jest on podstawowa. postacia. gry — wszystkie pozostale

sa. tylko jego zmienionymi formami.

ime r-

|zlJW*ych

^^M Biody beda sie

i. W koneu nie-

zesne i^Hd ognisk ule-

mym .vysilkoni Gdy w pocie

te rozwa eci. a plo-

mk n• zejasy stfumione przei

auto; System prz

iwy, wyskoczvJv na

~vitanie hordy mözgowcöw
sztuk p

em ski

ten SW
wej cze!

oto^
- z tego po

) go oare lat temu w
lern.

ic innego,

gi brzeg i

rzed dal-

domo w
otowal. I

spieszyÄ Ba ehybei-

dlem is, w zna-

z salce^^HB/vlasciwa,

murawiH Binie suto

re odprawi-

ki (na tam-

koheu pra-

rzy odnala-

;UE HEAD)

tworz^cym sie przede mna. mo-
*>de z ciskanych truskawek.

SkierowaJem sie do pierwsze-

go wejScia na wprost, by po
chwili napatoczyC sie na kolej-

Konczyla sie ona niestety strö-

me Sciana. zywoptotu. Ale od
czego mialem jeszcze trzy tru-

skawki? Kropnajem nimi krzep-

ko o lustro metnej wody i

Maorin

To antyczny wojownik o postaci szescionoznego

kota Jego podstawowa zaleta. jest wysoka odpor-

nosC na rany. jednak zasadniezg wada. — nieumie-

jetnosC plywania I niechec' do wody Lalwa zatapial-

nosC Maorina jest z nawia,zkg rekompensowana

przez jego ogromne pazury, ktöre z latwoscia.

rozszarpuja. wielu przeclwniköw. Maorin obdarzony jest

ponadto koeim wzrokiem, ktöry pozwala widziec rzeezy

normalnie nledostrzegalne dla ludzklego oka.

Caun

Skrzacik pölmetrowej wysokosci, ktöry posiada

wysmienite zdolnosci regeneraeji. Opröcz skakania i

uzdrawiania, posiada tez, raezej bezwanosciowe,

umlejetnoSci kreowania swlatla i wytwarzania woköl

sieble tarezy ochronnej. Inne, röwnie malo pozyteez-

ne zdolnosci, to skradanle sie i przywolywanie roju

owadöw utrudniajgcych zycie przeciwnlkom. Najwazniejsza i

najbardziej pozyteczna jest mozIiwosC chwytania przedmiotöw

na odleglosc — czesto pomaga rozwia_zac "odlegly" problem.

stroznych zabawach z ogniem.

Korytarz zamienil sie w wieksza.

komnate. a ta podzielila na trzy

odnogi — kazda zablokowana
przez wysoko strzelaja.ee plomie-

nie. Po kilku pröbach osmalenia

sobie futra dalem za wygrana., a

w chwile pözniej dalem sie po
nies"c desperackim emoejom. W
furii cisna.fem skalpelem w wi-

doczny nad ogniskiem znak tych

okopcifo, jak z bocznych scian z

miotaezy rzygneli. No, ale szczeSli-

wie dotarlem z zamiarem zagle-

bienia sie w mroczna. czeluiC ka-

luzy spod pieca. Intuicja möwila

mi jednak, ze najpierw — lepiej

dokonaC przemiany w zwykfego

szarego czJowieka. Oczywiscie.

wszystkie przydatne mi

przedmioty [jak choCby skalpel)

polozylem obok na trawee, a ze-
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Porady

Pierwsza. czynnoscia^ jaka. powinienes' zrobic po uruchomie-

niu Shadowcastera, jest oswecenie monitora. W tym celu,

galke potencjometru umieszczona. pod lub za ekranem

obracamy do oporu (no. prawie) tak, aby uzyskac jak

najwieksze rozjainienie prezentowanych barw. Naströj

nastrojem, ale paleta proponowana przez te grejest

wyja_tkowo mecz^ca. Trudno chyba siedziec pare godzin i

grac, wpatruja.c sie? w obraz jak sroka w gnat.

Do podnoszenia przedmiotöw uzywaj raczej klawisza "O",

gdyz jest to bardziej precyzyjne niz rozpaczliwe klikanie

woköl jakiegos' sprzetu. Pozwoli to czesto uchronic przed

niezaplanowanym wykorzystaniem rözdzki przy pröbie

podniesienla interesuj^cej cie rzeczy. Podobnie postepuj z

obeliskiem — standardowe najechanie na niego myszka. i

pröba uzycia jej przycisköw rzadko konczy sie sukcesem.

Faktycznie trzeba dokladnie naprowadzic kursor na

postumem lub konkretny przedmiot i zaja.ct stanowisko przy

klawiaturze.

NajczeSciej uzywana w grze brori, czyli shuriken jest

najbardziej efektywna, kiedy Maorin trzyma ja. w garid a

gracz (po wycelowaniu kursorem w atakowana. postac i

maksymalnym zblizeniu sie do niej) szybko naciska prawy

przycisk myszy. Pierwsze nacisniecie powoduje rzut shurike-

nem, a kilka kolejnych to uderzenia sama. lapa. — pözniej

brori jak bumerang wraca do jego wlasriciela. Procedura

ta powtarza sie, az do zgonu przeciwnika. Wyrzut, ciosy.

wyrzut. ciosy...

Czesto korzystaj z mapy (klawisz "F2"). gdyz pomoze ci to

w zachowaniu röwnowagi psychicznej w nieskoriczonym

ga.szczu korytarzy. Poniewaz mapa odkrywa sie sukcesywnie

— w miare jak penetrujesz kolejne obszary danego

poziomu. ulatwi ci to sprawdzenie, w ktöre rejony labiryntu

jeszcze sie nie zapusciles\

Na poziomie drugim i czwartym natkniesz sie na rozlegle

akweny wodne. Nurkowanie odbywa sie przy uzyciu

klawiszy "+"
i

"-" — jednak na tym etapie nie jest to

konieczne. Nie baraszkuj wiec bezsensownie pod po-

wlerzchnlg wody, gdyz odbiera to energie.

Bardzo czesto nagrywaj stan gry na dysk. Masz do

dyspozycji cztery miejsca do zapisu — wykorzystaj je. i nie

uzywaj caly czas tego samego, bo jesli wybierzesz zla.

droge. wszystko moze pöjäcf na marne. Staraj sie uaktual-

nlac save'y po kazdym wazniejszym wydarzeniu. a nie tylko

po skoriczeniu poziomu. Przyznaje, ze moze to byc troche

ucia.zliwe |znaczy sie: czasochlonne) przy wolniejszym

sprzecle — nagranie gry na 386DX40 to ok. 5 s, a

wfadowanie kilkanaScie (Mys'lisz moze, ze to krötko? Nie w
Shadowcasterze. Kiedy gra toczy sie tak blyskawicznie jak

tu, kazda przerwa to meczarnia.), ale da sie wytrzymac.

bralem je po transformacji. Po-

tem juz tylko hyc do kaluzy...

AKWEDUKT (2)

UuAAaAauöUuAAaa. .

.

Bynajmniej nie przenioslo

mnie w jakies niespodzie-

wane miejsca. Po prostu

dalem na leb na szyje w
dziure w ziemi. Lecia-

lem czas jakil az zdrowo przy...

walilem o wöd mokrych po-

wierzchnie. Sk^d ja wiedziatem,

ze trzeba zamienic sie w czlo-

wieka? Ciekawe, co? O, jak milo

plywa sie motylkiem. Kotek by

sie od razu utopil. Sielanka Ale,

ale, hola — co to za paskudna

poczwara zwisaja.ca sobie z sufi-

tu i zblizaja.ca sie szybko w moim
kierunku? Ratuj sie, kto w ßoga
wierzy!

Alez paszczeka — rekin wysia-

da. No to bach w nia. skalpelem.

Kilkanascie celnych rzutöw i kre-

atura oderwata sie od sufitu. Za

nia. pedzily juz tabuny kolejnych.

O, to nie dla mnie. Machaja.c ile

sil galeziami, popfynajem co

tchu jedyna. mozliwa.

droga. — byle

p i zed
sieb.;- Bija,c re-

kord

tröw dopfynalem wreszo

zelaznej kuli .•'.-Aaeszonej u ^

waly na gruüym 2eliwny

ByleW^HPoil^B
kazdy oddecf^P^ztowal
lyk wody. Poniewaz nigdzie

bylo miejsca, zeby troszke od^

sapna.c, a moja sytuacja nad

prawde nie byla za dekai^H
uchwycilem sie obura.cz wzrnian-

kowanej ozdoby. Wiadomo ostaV

nia deska... tonacy sie chwyta...

etc. Pod moim ciezarem kula

zgrzytnefa, steknela i opadla do-

bre piec lokci nizej. Opadla röw-

niez woda zalewaja.ca kanal — a

ja wraz z nia., bo sie puscilem.

Jasna sprawa.

Zadowolony z korzyst-

nej, choc troche nieocze-

kiwanej, zmiany sytuacji

poszedlem sobie wolniut-

ko, popatruja.c na niecierpli-

wia.ce sie wysoko w görze

poczwary w kierunku, z ktöre-

go niedawno przyptynajem.

Ponowna transformacja w Mao-

rina byla juz tylko rutynowa.

sprawa..

Wneka korytarza po lewej

stronie okazala sie byc salka. pa-

mieci narodowej. Najwspanial-

szym i jedynym jej eksponatem

byla czaszka (SKULL) Hermana

o o
\

/ c

o o
o

1 1 1 1 1

^o
Goeringa — wystawiona na

rzezbionym piedestale. Zrabo-

walem bez chwili namyslu. Nie

bedzie Niemiec mi tu w twarz.

Skierowalem sie z powro-

tem, tzn. w kierunku kuli, skreci-

lem kolo n^j w lewo (bo i tak

nie mialem wyboru) i odnala-

zlem w kohcu kolejna. nisze.

ktörej licha panorama roztoczy-

la przede mna. uroki reszty ciala

Hermana. Litosciwie wysupla-

lem zza pazuchy zbezcze-

szczony czerep i nasadzilem

go na pozölkly kikut krego-

slupa szkieletti No. a Her-

man, jak przystalo msci-

wemu Szkopowi. jeszcze

chcfa! mi dolozyc —
Zom.'ji sie z niego taki bojo-

A?y v Döii No to ja truposza

.
i drugi, az

kopyta wyriagnai 1^
Rozeji e po salce i

teraz dostrzeglem

-.- wyjScie, ktöre doprowa-
. do korytarza z cie-

k . zm Jednym z

nlci Oyfa kar' via od Trabanta

(MAORIN/1 ". "•». ktöra Ideal

nie paso^'. •'
: • zej wybuja-

lego ciala :• '] postaci

oraz lyzka do ; VIAGICAL

SWORD). ktöra biagaö mnd

abym uzyl jej na czyims czerep

Jednak najwspanialszym darem

byla buteiczyna denatufatu —
trunku dobrego n kazda. cho-

robe psychiczi

^L

m ^B

Po
z e b r a n i u

tych jakze cennych

skarböw, przedarlem sie

przez zagradzaja.ca. przejscie kra-

te i nieomal wylozylem na kolej-

nej glowie (STATUE HEAD) —
tym razem kamiennej. Z rysöw

twarzy rozpoznalem Marcelego

Nowotke, kolejnego nieszczesni-

ka, ktöry po odwilzach w ojczy-
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znie musial w trybie natych-

miastowym opuScic wygodny
marmurowy coköl. Podnioslem

rzezbe i smialo stanalem na

pobliskiej katuzy. W chwile

pözniej znowu ogl^dalem

ogröd.

Czulem sie juz nielicho skolo-

wany tym cafym teleportowa-

niem sie z miejsca na miejsce,

wiec odnalezienie mojego uko-

chanego pieca zajeto mi troche

czasu. Pözniej skierowafem sie

w te czesc ogrodu, z ktöra. je-

szcze nie mialem przyjemnosci...

Otworzylem zachodnia. furtke,

pozbyfem sie dwöch strusiöw i

po przejSciu kolejnej bramki (tym

razem pölnocnej) znöw skoczy-

lem do katuzy.

MGtY LONDYNU (4)

Znalazlem sie w doSc dziw-

nym miejscu. Mgliste, szare

ksztalty. poruszaja.ce sie bezsze-

lestnie wsYöd starych muröw.
Powiedzialem sobie: "Naprzöd!",

po czym skierowafem sie w
lewo. Zanim dobiegtem do po-

ludniowego muru pozbawilem

konczyn kilkanascie kosciotru-

pöw. Nie lubie takiej roboty. Jak

mözg nie chlapie to szkoda cza-

su. Jedynym urozmaiceniem byli

Smieszni. mali cyklopi, na kröt-

kich grubych nözkach. ktörzy

iznie potrza.saj3c dzidami,

utnie koriczyli w moich pazu-

ach.

Oparlem sie o chropowaty,

szorstki tynk prastarego muru i

odpoczywalem zziajany po dlu-

gim biegu. Byfo to zmeczenie

raczej po czystym wysitku fizycz-

nym, a nie po machaniu styli-

skiem — bo i w kogo tarn byfo

machac. Pomyslafem sobie, ze

jak juz tak dobrze mi te biegi

idg, to mozna kontynuowac.

Odwröcitem sie kosmata. twarza.

tarn, gdzie slonce... zachodzi i

sadza^c poteznymi susami po-

ka. Moze to do-

bry znak?

Nie mialem

czasu na rozwa-

zania, gdyz wla-

inie w tej chwili

ksztaft muru
ukierunkowal
mnie na pölnoc.

Skrecilem na

pelnym gazie ze Peep Show —
swa.dem palo-

nych gum i ze

zdziwieniem wpadlem na cicha. i

spokojna. polanke porosmeta. mi-

krymi drzewkami. Wymarzone

Bierz mnie, gryz mnie

gnalem przed siebie. Po poko-

naniu diuzszego dystansu —
stratowaiem po drodze kilkana-

scie cherlawych szkieletöw z

mieczykami — stwierdziiem, ze

rozlegla okolica skurczyfa si? na-

gle do postao ciasnego korytarzy-

miejsce na popoludniowa.

drzemke.

Wfasnie mialem sie uwalic w
cieniu anemicznej lipy, kiedy

moja. uwage przykul zloty

odblask na samym sYodku pla-

cu. Podszedlem i rozejrzalem

sie ciekawie — zeby potem nie

bylo, ze szabrownik. Nie do-

strzeglszy jednak nikogo w za-

siegu wzroku, schwycilem bly-

skawicznie leza.cy w trawie

przedmiot. Byl to wybity ztoty

za.b (BROKEN KEY) ze szmarag-

dowa. plomba..

Nie mialem jednak czasu,

aby przyjrzeC sie temu sk^din^d

interesujacemu znalezisku. gdyz

woköl mnie wyrösf nagle las za-

ostrzonych pali. Tak. tak — wla-

Snie takich pali, jakich zakoszto-

wal Azja ßej. Poczulem sie jak

krasnoludek w wilczym dole; a

wierzcie mi, ze przy ponad trzy-

metrowym wzroscie nie jest to

wcale fatwe. Naparlem barkiem

na jeden z bali, ale ten nawet

nie drgnaj. Nie poddawalem

sie jednak, i w
koricu te po
stronie pölnoc-

nej daly za wy-

grana.. Wysko-

czylem z kregu

nieco sfrustro-

wany i zacza.-

fem sia£ z

moca. po zaku-

dzis darmo tych Ibach mo-
ich (nielicz-

nych) przesla-

dowcöw. Holokaust trwal nie-

cafe pieC minut. Dopiero wtedy
mialem czas ujrzec, ze pale

schowaly sie z powrotem w zie-

mi, a w otaczaj^cym polane

murze pojawilo sie piec no-

wych wejsc.

Najbardziej apetycznie wygla.-

dalo oczywiicie pölnocne — zo-

stawilem wiec je sobie na deser.

Sprawnie spenetrowalem pozo-

stale cztery wejsaa i w pofudnio-

wym, w kolejnej szkatule, ktöra.

tym razem otworzylem manual-

nie, znalazlem pistolet gazowy
(ACID WAND). Po dofa.czeniu tej

jakze uzytecznej broni do ekwi-

punku, razno zaszylem sie we
wnetrzu ostatniego, nie zwiedzo-

nego jeszcze wejscia. Walesalem

sie przez czas dluzszy, az w korV

cu natrafilem na kolejna. glowe
(STATUE HEAD) — nie ulegafo

w^tpliwosci, ze mam przed soba.

kamienna. podobizne fizjonomii

Juliana Marchlewskiego. Podnie-

cony tym faktem usiadlem sobie

na marmurowym czerepie i po-

grazylem sie w krötkiej kontem-

placji.

Ta chwila rozluznienia ni z

tego ni z owego przypomniala

mi o bliskim juz koncercie Aero-

smith na stadionie warszawskiej

Hare Kriszna...

Gwardii. Zerwalem sie i z rado-

sci pognalem w blizej nieokre-

slonym kierunku — tarn tez zna^
lazlem trucizne na karaluchy w
spray'u (ICE WANDJ^^ieszony
juz do granic mozIiwoScvwyda-

ja.c nieartykulowane dzwit.

szczescia, popedzilem w strone
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miejsca, od ktörego zaczynalem

Wielka. Mglista. Przygode Nie

zagla.dalem jednak w Stare ka.ty.

rylko zwawo ruszylem dalej —
na pöfnoc do Wielkiego Jeziora

im. Vyelkyego Yebacka Ciagle

w amoku cisnajem sie do wody
i ostro pracuja.c nogami dotar-

lem na brzeg wyspy Wielkanoc-

nej. Jej jedyny mieszkaniec, po-

tomek strusi emu nie wytrzymat_

mojego pefnego czulosci po^

tania i odszedt w glebine wo!

na. wraz ze swym skreconym'

karkiem.

Jedynym zabudowaniem na

wysepce byla pseudo—wieza^

skonstruowana przez wi

Eiffla — pana monsieura Gigi

na. Budowla ta oparta na pl,

nach najwspanialszej litery swia-

ta — litery X. zawierala w sobie

zaröwno pefnie artyzmu, jak i

grozy swiata wspölczesnego. Jej

sciany zdobily ciekawe ptasko-

rzezby — niestety bez gtöw.

Nagle olsnienie i trzy gfowy byty

juz na swoich miejscach, zai

czwarta czekata grzecznie na

swojej kolejke w trawie porasta-

ja.cej ostatnia., "dziurawa." iciane.

Wepchna.lem podobizne Hare

Kriszna na swoje miejsce i prze-

miescilem sie na zachodnia. stro-

ne wysepki, gdzie w sYodkowej

czesci budynku majestatycznie

otwieralo sie zejScie do krypty.

Juz tarn bylem.

KRYPTA (6)

Tajemniczo$£ zaduchu i ste-

chlizny splesniatego powietrza

potegowafyjeszcze jakies niewy-

razne ksztalty majacza.ce w mro-

ku. Stawaly sie jednak coraz bar-

dziej wyrazne z przyczyn nader

prostych — zblizaly sie. Przeszyl

mnie mröz — zwiehczony gesia.

skörka.. Wysuna.lem sie? jednak

brawurcj^^do przodzca i Jron-

trolnie ubodfem ostrzem najbliz-

s/a postac. Ach, to tyiko mali cy-

klopi — poznalem po krzyku

Wyrabafem sobie droge do

/\ i skierowalem sie na pöl-

^anim dotarlem do fosy z

:ielona, rtecia. znalazlem po dro-

Dystrybucja w Polsce:

IPS Computer Group

02-916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66. 642-27-68

fax 642-27-69

t^jß nastepna. szkatLii • pelnie

^HTzelik-m "kalpelem ki

d glov\ . nietoperze i rozbi

n m.jiy skarbczyk.

nie oyia wyja_tkowo o. ! m. i

.le jakze l'.JMlM-
oim lupeJnjadl pl;

TRENGTH !
:i.

^go (PGTION OF P^

Wyra.ba

^^bw\ i

zielona

'

oslabilem natreta pistoletem ga-

zow^^CID WAND). Uwolnio-

r,y o^^Mmolnego pochlebcy.

lopiero Wraz moglem sie

uv\^^^^^»'jrzer^|Aajace-
mu irinie pomieszczeniu. W jl :

nej ze sclan otworzylo sie przej

scie. ^o ktörego «werowalem

s-.ve szybkie kroki. l

lie one do roz:

Moglerr: 2^0. lub w
prawc, albo i6»oj5c prosto.

kolei. <Najpierwlcorytarz pi,

O proszv jcs! : szk

my« ^^imy? J^akson

chol^^^fQifiGON
Moze*by£,

Czas is"c prtWTö N^H
Napotkalem "Jplejny

zin.

niec czesxi pierwszej —
czenie w nastepnym nu-

rze.

Wymagania sprz^towe:

6MB HDD i 4MB RAM

minimum 386DX. 40MHz

!
H *ü.~'-«

Mm
1

ha
U ' 'TT

9 *V "*'•'

i

* *,
Deko podgrzany zawloklem

sie do sali rteciowej I podja.lem

pröby trafienia skalpelem w po-

ruszaja.cy sie za fosa. dysk. Male

szanse, za daleko i nie w tym

stanie. Mimo tego. nie zaryzyko-

walem wkroczenia do trucizny.

gdyz jak sama nazwa tej sub-

stancji wskazuje. kontakt z nia.

moze miec niekorzystny wplyw
na organi|^k W kohcu sukces

Ustrzeiiiem draoia, w zamian za

co wynurzy* sie most, po ktörym

bezpiecznie dotarlem na druga.

strone.
,
Po drodze zepchnajem

do fosy cyklopka. Faktyczi

trucizna to nie zarty.

Smiaio podazylem korytai

wierzaC, nie wlem c:emu, ze nie

moze ml grozic zadne r
.

pieczenstwo Dotarlem w kor,

^^sali, gdzie pod nogi po^

sm Wladca Katakumb

/cznie —

jrytai.

Wszystko jest na miejscu. Obwo-
dy drukowane i instrukcja obslu-

gi. Tym razem wszczepu musia-

lem dokonac w lewy posJadek.

Mocno akrobaaatyczna pozycja.

A co w instrukcji? Nie nowego.

"Jak pöjdziesz prosto, to przez

brame przestrzenna. dostaniesz

sie do Swiaj_yni".

Poszedlem oczywiicie prosto,

cieszac sie z mojej nowej postaci

Cauna. Male to takie i mizerne.

ale posiada wy^mienita. moc bfy-

skawieznego uzdrawiania z ran.

Szkoda, ze nie potrafilem tak sie

regenerowac pare lat temu, jak

miafem ten wypadek z mlotern

pneumatycznym.

Ale o tym to juz inna. raza

opowiem Pöjde se pajde chle-

ba ze szmalcem urodzic i kaszan-

ki. a wy redaktorze zapiszeie co

warn plotlem przez ostatnie... 12

—iL4
$HADOWCASTER
Origin/Raven Software 1 993
Przygodowo-zrecznosciowa

IBM PC

Grafika LJ 90%

Hl 70%Dzwi^k

Grywalnosc |||t 100%

Pomysf % 90%

Ogölem «£ 90%
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Wyobraz sobie. ze jestes

mlodym, zapalonym naukow-

cem. Przez cale studia zdoby-

wales" same najlepsze oceny

stanowiles chlube swoich ro-

dzicöw. Trudno to sobie wyo-
brazic. prawda? Przez caly

okres nauki fascynowaf Cie

ocean i skarby. ktore on kryje.

Wierzyfes mocno, ze kiedys w
przyszlosci bedzie mozliwe za-

siedlenie go.

Moze nie z Twoich marzeh

by sie nie spelnilo. gdyr
>;

pewnym momencie
otrzymal wiadomosci, ze

Twöj daleki krewny, wujek

George z Ameryki, odszedl z

ego swiata na Inny. znacznie

lepszy. Nie zmartwilo Cie to

zbytnio. bo nie znalei wujka

George'a. Okazalo sie jed-

nak, ze byf on podobnym do
Ciebie mitosnikiem oceanu i

iledzil Twoja. naukowa. karie-

re. Powieka drgnela Ci nieco,

gdy dowiedziales sie, ze wu-
jek byf czfowiekiem dos.

moznym. Powiedzmy nawet
bardzo zamoznym.

O szklanke wody i krzeslo

poprosiles jednak dopiero

wtedy, gdy dowiedziales sie,

ze wujek zostawil Ci w spad-

ku niemal caly maja.tek. Mo-
zesz go jednak wykorzystac

na jeden konkretny cel —
badania dna oceanu. ßynaj-

mniej nie musza. to byc bada-

nia czysto naukowe.

Zakupiles sobie wspanialy

okret badawczy, na wyposa-
zeniu ktörego jest miniaturo-

wa lödz podwodna. Od tego

wlasnie momentu rozpoczy-

na sie Twöj aktywny udzial w
grze.

\„ MINIATUROWA
tÖDZ PODWODNA

OSl^CAtA CORAZ WIEKSZA^
Gt^BOKOSC. ROBItO Sl^ CORAZ CIE-
MNIEJ. TWARZ OSWIETLAtY MU TYL-

KO CZERWONE LAMPKI
WSKAZNIKÖW. NA

MONITORZE SWOJECO
SUD-A WlDZIAt JUZ ECHO

POSZUKIWANEGO OBIEKTU. BYt TUZ
RZED NIM. R^CE MU DRZAtY Z NIE-
CIERPLIWOSCI. ZAPALIt REFLEKTOR,

KTÖRY ROZSWIETLIt PRZED NIM
ODWIECZNE

CIEMNOSCI. NAGLE
DRGNA.L. ZOBACZYt

PRZED SOBA, OLBRZYMI
KSZTALT. PODPtYN/yt BLIZEJ

I UJRZAt OKR^T, KTÖRY MIAt BYC
TRIUMFEM LUDZKOSCI NAD

OCEANEM. TRIUMFEM,
KTÖRY PRAWIE

NATYCHMIAST OKAZAt Sit;

KL^SKA- ZOBACZYt WRAK
TITANICA..."

Zgtosiles sie do biura Insty-

tutu Oceanografii i poprosiles

o materialy dotycza.ee ocea-

nu. Urzednik spojrzal na Cie-

bie podejrzliwie, jednakze

szeleszcza.ee argumenty o od-

powiednim nominale szybko

pokonaly jego nieufnosc.

Z calej masy akt wybrales

najbardziej mteresuja.ee Cie

sprawy. Rozwia.zanie ich

umozliwiloby Ci uzyskanie naj-

wazniejszego dokumentu Two-

jego zycia— certyfikatu Instytu-

tu Oceanograficznego.

1. The Titanic

Titanic byl najwiekszym i

najbardziej luksusowym bry-

tyjskim paroweem transatlan-

tyckim jaki kiedykolwiek zbu-

dowano. Ogloszono go stat-

kiem niezatapialnym Mial

nosnosc 46439 BRT. dlugosc

268 m, wysokoSc" 30,5 m |do

mostka) i osia.gal predkosc 22

wezly (ok. 40 km/h). Zabieral

na pokfad 2584 pasazeröw.

Najbardziej interesuja. Cie

sprawy dotyczace: Titanica,

zaginiecia samolotöw wojsko-

wych lotu numer 1 9. tajemni-

czych niebieskich dziur, glebi-

ny Romanche. katastrofy sa-

molotu kolumbijskich linii lot-

niczych, wraku okretu El Ca-

pitana i wycieku radioaktyw-

nego na podmorskim sklado-

wisku odpadöw promienio-

twörczych.

Powoli wczytujesz sie w
akta poszczegölnych misji.

PO-
szu-
Kl-

WA-

ZA-
TO-
PIO-
NYCH
SKAR-
BÖW
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Wjego Ozi-

neja cala öwc
towarzyska. 14. 04. 1912 r

w poblizu Ameryki Pölnocnej

Titanic zderzyl sie z göra, lo-

dowa, po czym pov.

tonac. Kapitän Edward J. Smith

znalazl sie w trudnej syti

Mial tylko 1 -2 godzin na prze-

prowadzenie ewakuacji NikT

nie wierzyl w mozliwosc

pienia Titanica. Dlatego. mi-

mo ze na pokladzie znajdo-

walo sie ponad 2200 pasaze-

röw. lodzi ratunkowych star-

czylo dla 1 1 78 osöb. Ponad

1 000 osöb zostalo pozbawio-

nych szans ratunku. Na wy-

slany sygnal SOS odpowie-

dzial tylko statek Carpatia,

znajdujacy sie w odleglosci

ok. 58 mil (ok. 107 km) od
Titanica. Ostatecznie smierc

ponioslo 1 503 pasazeröw.

Katastrofa ta dala poczatek

miedzynarodowym porozu-

mieniom w zakresie bezpie-

czeristwa zeglugi morskiej.

Wrak statku zostal odnale-

ziony po 70 latach przez dr

Roberta ßellarda i jego kole-

göw z Instytutu Oceanogra-

ficznego "Woods Hole". Two-

je zadanie to powtörzenie

wyczynu dr Bellarda i zrobie-

nie zdjec Titanica.

Lokalizacja wraku: szero-

kosc 41° 69', dlugosc 50° 00'.

2. Flight 19

Pewnego grudniowego

dnia 1 945 r., o godzinie 14.10.

piec bombowcöw torpedo-

wych znikneto w tajemniczy

sposöb podczas wykonywania

rutynowego patrolu. Samoloty

byly sprawne, baki wypetnione

paliwem, pogoda wspaniala,

a zafogi zlozone z wykwalifiko-

wanych pilotöw. O godzinie

15.45 wieza kontrolna otrzy-

mala komunikat od pilotöw z

lotu nr 19. Wynikafo z niego,

ze catkowicie sie. zagubili i nie

moga. okreslic swojej pozycji.

Brzmialo to dziwnie, poniewaz

samoloty byly wyposazone w
nowoczesne jak na tarnte cza-

sy urz^dzenia nawigacyjne.

Ostatni komunikat zostal nagle

przerwany o godzinie 16.25.

Samolot ratunkowy, wyslany

w celu ich odnalezienia. röw-

niez zagina.1.

&

1

Po ponad dwöch godzi-

nach od czasu, gdy samolo-

tom rnusiafo zabrakna.c pali-

wa i powinny sie juz rozbic,

wieza odebrafa ostatni slaby

sygnal rozpoznawaczy, ktöry

tylko przez nie mögl byc wy-

slany. Przez nastepne dni

300 samolotöw i 21 statköw

przeszukiwato wybrzeze Flo-

rydy, Keys i Bahama. Jednak-

ze bez skutku. Nigdy nie zna-

leziono szcza.tköw samolotöw

i czlonköw ich zalög Do tej

pory nikt nie rozwia.zat tej

najbardziej tajemniczej za-

gadki lotniczej wszechcza-

söw. Masz szans? jako pierw-

szy znalezc zaginione bom-

bowce i zrobic im zdjeda

oraz wyjainiC do kohca t?

zagadk?.

Lokalizacja: szerokosc 29 24',

dlugost 78° 90".

3. The Mysterious
Blue Hole of the

Bahamas

Niebieskie Dziury to feno-

meny geologiczne. Sa one
podwodnymi jaskiniami wy-

pfukanymi przez stodka.

wode, a nastepnie wypdnio-
nymi woda. morska.. Naukow-
cy wierza., ze moga one za-

wierac stalaktyty. möwiace
wiele o przeszlosci Ziemii.

Doplyh swoim statkiem w
poblize dziury i opusc sie mi-

niaturowa. fodzia podwodna
Zröb zdjecia i wez pröbke sta-

laktytu za pomoca automa-

tycznego ramienia Jezeli

tego dokonasz Twoja reputa-

cja w swiecie naukowym
znacznie wzrosnie. Stalaktyty

wygla.daja. jak biale kolce

wystajace z dna oceanu.

Lokalizacja: szerokosc 23c

57', dlugosc 78" 02'.

i liik i_i.i

4. Romanche Gap

Romanche Gap jest glebia.

na Oceanie Atlantyckim,

przedzielajaca Grzbiet SVöda-

tlantycki w poblizu röwnika.

Jej glebokosc wynosi 25 354
stopy (ok. 7856 m). Jest ona
trzecim pod wzgledem gle-

bokosci miejscem na Ziemii.

Ekstremalne cisnienia nie

przeszkodzily rozwojowi buj-

nego zycia o niespotykanych

formach. Rok wczesniej dr

Forrest Crane ijego pracowni-

cy opuscili sie. na gl^bokosc

25 tys. stöp i ich misja przynio-

sla wiele cennych danych i

zdjec nieznanych form zycia.

Ubogie fundusze uniemozliwi-

ly im zakohczenie badah.

Poniewaz jestes niezalezny

finansowo, poplyh w miejsce

poprzednich badah i opusc

sie na dno, zröb zdjecia i za-

poluj na nieznane zwierzeta.

Lokalizacja: szerokosc 1

°

00\ dlugosc 18° 42'.

5. Columbia Airlines
Flight 609

Lot 609, z Nowego Jorku

do Londynu, napotkal zla. po-

gode w dwie godziny po star-

cie. Pözniej, nad pölnocnym

Atlantykiem, dochodzac do
Dublina, kapitan Paul Nolan

zaobserwowaf utrat? mocy w
systemie hydraulicznym. Z\a

pogoda i zmiany pola elek-

trycznego z nia. zwi^zane,

spowodowaly nieprawidfowa.

prace urzadzeh. Kapitan zde-

cydowal sie na reczne stero-

wanie samolotem. Na godzi-

ne lotu przed Irlandi'a, Boe
ning 747 lot 609, znikna.1 z

ekranöw radaröw. Kontakt

zostal zerwany.

Statek ratunkowy odnalazl

64 rozbitköw, ale wsröd nich

nie bylo zalogi lotu Ponad

100 osöb zginejo. Przyczyna

katastrofy nie zostala ustalo-

na. Znajdz wrak samolot lotu

609 i odszukaj jego "czarna

skrzynke".

Lokalizacja: szerokosc 48°

57'. dlugosc 13" 45'.

6. The Wreck of the
Capitana

W maju 1773 r. hiszpah-

ski galeon Capitana zatonaj

wraz z 1 6 innymi statkami w
poblizu archipelagu Florida

Keys. Na jego pokladzie znaj-

dowaly sie. skarby o wielkiej

wartoici. Byly to w wieks

skarby zagarniete przez Hi-

szpanöw w Ameryce.

Ponad 200 lat pözniej, w
1948 r., Artur McKee Jr.. za-

wodowy nurek odnalazl

wrak i spenetrowal go Zna-

lazl na nim setki srebnych

monet, zloto, klejnoty, itd.

Powtörz wyczyn Artura Mc-

Kee i zröb zdjecia wraku. Je-

zeli masz ochote. mozesz po-

szukac wraköw statköw San

Jose i Infante, ktöre röwniez

zaginejy na tym samym ob-

szarze.

Lokalizacja: w przybllzeniu

szerokosc 24° 63', dlugosc

78° 20'.
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7. Nuclear Waste
Cleanup

Elektrownie j^drowe sa.

najbardziej kontrowersyjnym

Trödlern energii. Powaznym
problemem jest usuwanie

odpadöw radioaktywnych,

powstatych w wyniku reakcji

jadrowych. Poczatkowo usu-

wano je w ten sposöb. ze

zamkniete w hermetycznych

beczkach, topiono w wo-

dach mörz i oceanöw. Nie

jest to zbyt bezpieczne. bo

pod wplywem dziaiania

wody morskiej beczki moga.

ulec uszkodzeniu, a ich nie-

bezpieczna zawartosc" moze
spowodowac radioaktywne

skazenie otoczenia.

Wtasnie taki wypadek wy-

darzyl sie ostatnio. Zauwazo-

no wyciek radioaktywny na

wysypisku materialöw radio-

aktywnych w poblizu wybrze-

za Deleware. Zlokalizuj uszko-

dzone beczki i pobierz pröbki

radioaktywnego materialu za

pomoca. automatycznego ra-

mienia. Zdobyte w ten spo-

söb informacje pozwola. nur-

kom U.S. Navy rozpoczaö ope
racje usuwania skutköw wy-

cieku.

Lokalizacja: szerokosc 35"

52'. dlugosc 68° 02'.

Po przeczytaniu wszystkich

informacji, praktycznie bez

zastanowienia wybrafes swo-

ja. pierwsza. misje i zatwierdzi-

\ei ten wybör. Tak, bardzo

dobrze, ze wybrales...

To wszystko, co mogtes

zrobic w biurze. Teraz musisz

niezwtocznie wyplyna.£ w
swoja. pierwsza. podröz. Wy-

biegasz w strone portu.

Znalazles sie wreszcie na

'swoim statku. Nabrates w pfu-

ca swieze, morskie powietrze i

przekreciles kluczyk w stacyjce.

Strzalki wskazniköw przesunefy

sie w prawo. Silnik zaszemral

miarowo. PrzesJedziles po kolei

wskazniki: temperatury. pred-

kosciomierza, woltomierza, po-

ziomu swiezej wody, dsnienia

oleju i poziomu paliwa. Wszy-

stkie wskazywaly maksymalne

wartosci PrzesunajeS manetke

na najwieksze obroty i födz

drgnela. powoli nabierajac

maksymalnej predkosci 30 mil/

h. W grze mozesz kierowac

statkiem w czasie rzeczywi-

stym, jednakze nie jest to zbyt

ma.dre rozwia.zanie. Wyobraz

sobie, ze musisz p»yna.c do

celu przez np. trzy dni (mozna

to jednak przyspieszyc) W cza-

sie podrözy mozesz prowadzic^

Log.

Rozejrzales sie woköt Mo-

rze byto spokojne, a na nie-

bie tylko nieliczne chmurki,

Zszedles do pokoju nawiga-

cyjnego, z wielu nowocze-

snych urza.dzeh wybratei

NavMap. Teraz mozesz sko-

rzystac z 12-tu przycisköw.

Wciskasz je po kolei.

*Nf'

1 ) Land — zarys ladu w ob-

szarze pölnocnoatlantyc-

kim do obejrzenia

2] BRNG — parametry Twojej

pozycji (szerokoSt i dlugosc

geografiana) oraz o kie-

runku. w ktörym plyniesz.

Musisz tak sterowac stat-

kiem. aby uzyskaC wartosci

podane w teksae misji.

Gdy bedziesz plynaj doWa-

dnie na pölnoc lub na po-

(udnie zmienia sie dlugosc,

a gdy na zachöd lub

wschöd — szerokosc.

3) Data — odlegloSC do naj-

blizszego ladu — pod wa-

runkiem, ze nie jest ona

wieksza od 225 mil.

4) Weather— warunki pogo-

dowe w rejonie pötnocno-

atlantyckim.

5) P/D — informacje o roz-

mieszczeniu portöw, w
ktörych mozesz uzupelni^

niedobory paliwa, swiezej

wody, itd.

6) Color — zmiana koloru

wyswietlania danych.

7) Plotter — podrözowanie

na ekranie NavMap za po-

moca. klawiszy kursora.

Wtasnie teraz mozesz przy-

spieszyC uplyw czasu i

skröciC" oczekiwanie na do-

piyniecie do celu. Uzywaj

tej opcji facznie z klawisza-

mi 1-4. a wjednostce cza-

su przeplyniesz odpowie-

dnio 2, 1 0, 50 lub 1 00 mil.

8) Go — natychmiastowe

przemieszczenie w miejsce

zaznaczone plotterem. Zo-

staje on automatycznie wy-

laczony, a statek zatrzyma-

ny. Po doplynieciu na miej-

sce, juz w czasie rzeczywi-

stym, dopfywasz dokladnie

na wskazana. Ci pozycje.

9 Restore — powröt na po-

dane wczesniej wspölrzed-

ne, jezeli nie zatwierdzilei

pozycji plottera przez uzy-

cie przycisku Go.

1 0. Clear — kasowanie zawar-

tosci ekranu NavMap.

I I . Exit — powröt do pokoju

nawigacyjnego.

Nastepne urzadzenie zwrö-

cito Twoja. uwage — SonMag

(sonar i magnetometr). Znaj-

duje sie ono powyzej i na pra-

wo od NavMap Sonar ukazuje

na ekranie wszystkie otaczaja-

ce statek obiekty. natomiast ma-

gnetometr — wszelkie zmiany

pola magnetycznego, ktöre za-

pisuje na kartce. Opröcz tego

mozesz uzyskac podobne dane,

co w przypadku NavMap (przy-

cisk Data).
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Ponizej SonMag znajduje

sie Sounder. Jego zalety do-

cenisz dopiero na miejscu

poszukiwan. Pomoze okre^liC

glebokosc, na jakiej sie znaj-

dziesz (nie opuszczaj sie nizej.

bo mozesz uszkodzit miniatu-

rowa. lödz podwodna.) oraz

w sposöb schematyczny oce-

nic przebieg dna.

•-A, m

Tuz obok jest TeleType —
urza.dzenie odbieraja.ce i wy-

sylaja.ce przerözne informa-

cje, zbierane z dwöch zrödel:

1) z systemu monitoruja.ce-

go statek,

2) z pobliskich portöw i prze-

plywaja.cych w poblizu

statköw.

TeleType umozliwia röw-

niez wysylanie informacji w
przypadku wfaczenia tzw. try-

bu Auto Shutdown (o tym za

chwile).

3o prawej stronle zob,

przycisköw. Pizypo-

:;es sobie powc;

-izdy z nl( I

1 . Receive — umozliwia od-

biör informacji.

2. Send — w trybie Auto

Shutdown wysyla Stan-

dardowy sygnal wzywaja.-

cy pomocy.

3. Chi — uruchamiamy ka-

nal pierwszy, aby zöobyC

informacje z wlasnego

systemu monitoruja.cego.

4. Chi — kanal drugi umoz-

liwia nam odbiör wszel-

kich informacji ze swiata

zewnetrznego.

Ostatnie urza.dzenie, na

ktöre zwröciles uwage to CB

—

radlo. Jest ono odpowiedni-

kiem opcji Receive z TeleType.

Jezeli zostanie Ci przeslana ja-

kas wiadomosc, zapali sie zie-

lone swiatetko w steröwce lub

pokoju nawigacyjnym.



Nadeszla pora na wyjasnie-

nie trybu Auto Shutdown. Sy-

stem monitoruja.cy statek auto-

matycznie do niego przecho-

dzi i wyta.cza silniki w wypad-

kach, gdy zabraknie wody.

paliwa, spadnie ctfnienie oleju,

itd. Dostajesz wtedy informa-

cje na kanale pierwszym w
TeleType. Musisz wtedy wci-

sncjC klawisz Send i oczekiwac

ok. 3 min na statek pomocni-

czy, ktöry uzupelni Twoje nie-

dobory (pojego przybyciu uzy-

skasz informacje na kanale dru-

gim: "A passing vessel has assi-

sted"). Jezeli plynajes za pomo-
ca. plottera w NavMap i doj-

dzie do sytuacji Auto Shut-

down, musisz koniecznie wci-

snat klawisz Restore.

Plynates sobie spokojnie juz

drugi dzieh. Komunikaty radio-

we informowafy o pieknej po-

godzie. Szum fal i cichy warkot

silnika powodowaly. ze nare-

szcie czules sie swobodnie.

ByfeS w swoim zywiole.

Od czasu do czasu zatrzy-

mywales" statek i schodziles do
pokoju rekreacyjnego. Tutaj

umilales sobie podröz grajac w
gre komputerowa. Tank 3D,

rzucaj^c lotkami do tarczy lub

siedzac przy mapie i zaznacza-

ja.c na niej swoja. pozycje oraz

miejsca röznych odkryc.

Podröz uplywaia spokojnie.

Po paru dniach, pozycja wska-

zywana przez urza.dzenia zga-

6za\a sie z okreslona. wczesniej

w katalogu misji. Doptynajes

na miejsce. ZatrzymaJes statek i

wyl^czyles silnik (inaczej nie spu-

scilbys do wody lodzi podwod-
nej). Przeszedles szybko do
pokoju nawigaoyjnego, spraw-

dziles" glebokosc za pomoca
Sounder'a i uruchomiles auto-

matyczne urzadzenie woduj'3-

ce.

UsiadJes" za sterami miniatu-

rowej lodzi podwodnej i po-

czufes" delikatne drzenie. To
automatyczny dzwig rozpoczaj

prace. Po chwili lödz znalazla

sie w wodzie. Szybko spraw-

dzWes\ czy wszystkie urzadzenia

dzialaja. poprawnie.

Zaczajes powoli opuszczac

siew döi, dokonuja.c ostatecznej

korekty kursu. Gdyjuz opusctfes

sie dostatecznie gteboko, zatrzy-

mujesz lödz pamieojac, ze przy

zbyt duzym zanurzeniu mozesz

ja. uszkodzic. O stanie fodzi infor-

mowanyjesteS na biezara. Po

przekroczeniu progu 95%
uszkodzen, lödz zostaje zniszczo-

na, a Ty na wieki zostajesz w
swiecie, ktöry tak kochasz.

Jestes na miejscu. Wl^czasz

zewnetrzny reflektor. Do tej

pory nie robiles" tego, aby zao-

szczedzic energie elektryczna.

Po zapaleniu swiatel ujrzysz.

jak bogate zycie rozgrywa sie

na dnie oceanu.

Uruchomites SUD (Simple

Underwater Detection System)

— urza.dzenie wykrywaja.ce

rözne podwodne obiekty. Na
jego ekranie ukazafa sie pozio-

ma linia. Nad ta. linia.. po jej

prawej stronie powinien byc

widoczny kwadracik (jezeli go
nie ma, oznacza to, ze jeszcze

nie znajdujesz sie na miejscu

przeznaczenia). Ustawiasz lödz

w ten sposöb, aby kwadracik

znajdowal sie w centralnej cze-

sei ekranu SUDa. Zaczales po-

woli plyn^c w strone celu.

Naprawd? dzieje sie to bardzo

powoli, upfyw czasu mozesz

przyspieszyc weiskajae klawisz

Z, kazde nacisniecie przyspie-

sza dwukrotnie. Aby zwolnic

nacisnij klawisz X — zmniejsze-

nie predkosci o polowe, naci-

Sniecie klawisza S powoduje
natychmiastowe zatrzymanie

batyskafu. Zatrzymujesz sie w
momencie. gdy kwadracik

znajdzie sie bezposYednio pod
linia.. Oznacza to. ze poszuki-

wany Objekt znajduje sie za

Tobcf. Teraz powoli plyniesz

wstecz, az do chwili. gdy kwa-

dracik znowu pojawi sie nad

linia..

RozkoszowafeS sie wspania-

fymi widokami. gdy nagle uj-

rzales jakis" ciemny twör za-

kföcajqcy harmorue tego swia-

rak. to jest obiekt Twoich

poszukiwah Podplywasz blizej

i robisz kilka zdje£. Jeszae trze-

ba zabrac pröbke. Urucha-

automatyczne ramie.

dostatecz-

nie blisko. Podplywasz blizej
I

ibe. Tym razem

wszystko poszlo sprawme

Pozostalo teraz powröcic

na powierzchnie i popfyn^r: z

powrotem do instytutu. Zacz^-

lei sie wynurzac, gdy juz byteS

na powierzchni. uruchomiles

automatyczne wycia.ganie. Po

chwili jestes juz na pokladzie

swojego statku. Twoja powrot-

na podröz minefa bardzo szyb-

ko. Gdy znajdujesz sie w odle-

glosci 0,6 mili od portu. nada-

jesz sygnal i wptywasz do srod-

ka.

^ctto;
hos quolified as a fi»ld r»s»arch»r for the
Manotee Horbor Oceanojraphic Institut* bv
virtue of having succcssfuuy conducled a
seagoine »Kpedltion. Oiven und»r Hand and
Seal at Maoatee Harbor Oceanographio am
Instttu'», Miami. Florida this_E_day nf t^/\l\QM.t

ft .

DI Withtri, Dlr»clor
Monat»» Horbor Oe»ono(raphic Institut»

PISCOVERIES
OF THE DEEP
IntraCorp 1993
Symulacyjna

IBM PC

Grafika LJ 75%

Dzwi^k "^ 70%

Grywalnosc |pr 85%

Pomysl %

Taki byl koniec Twojej pier-

wszej misji. W biurze instytutu

wszyscy przywitali Ci? bardzo

serdeeznie. SprawdzHes. czy

Twoje wyczyny umozliwily

uzyskanie certyfikatu. Nato-

miast pracownicy instytutu z

niecierpliwoScia. czekaja. w sali

kinowej, aby obejrzec zdjeeia,

ktöre ze sob^ przywiozles. Ale

Ty myslami jestes juz przy na-

st^pnej wyprawie...

Discoveries of the Deep jest

gra. inna. niz te, z ktörymi ze-

tkna.lem sie do tej pory. Po-

zwala poznac tajemniczy swiat

morskich glebin. Grafika (VGA
— 256 koloröw) nie jest rewe-

lacyjna. ale nie jest tez zla. Gra

po instalacji zajqia ok 13 MB
na twardym dysku, a bawilem

sie nia. na komputerze 386DX,

40 MHz i 4 MB RAM.

I Ty stah za sterami statku

L zacznij marzyc.

Darek Bujalski



w jakiejkolwiek dziedzinie.

tego spotykamy ostatnio gry

Playing produkcji Sierra

On-Une (Fates of Twinion) lub

MicroProse (Legacy), albo te-

kstöwki Psygnosis (Innocent Until

Caught).

Nowa fala

z MicroProse

5MO-
CZA
KULA

Mitosnicy tekstöwek powinni z

radosaa. powitac narodziny no-

wej serii gier z rego gatunku roz-

rywki. Serie; zainicjowala firma

MicroProse, znana do tej pory

przede wszystkim z produkcji rö2

nych symulatoröw.

popularne to

ycingu |np. Police Quest 4. Re- Push.

tum to Zork). W Dragonsphere Open,

sa. sceny, jak chociazby wspma-

nie sie Kröla Callasha na göre
|

Sanwe, beda.ce w swoim rzemio- i^äP*
Sie przyktadami (jP
wirtuozerii, ^Jk^

Kolejne pozy-

*\ , ^ cje z serii AGA
^^pN dzieli tylko jedno
* — tematyka. Rex Nebular to,

möwi^c dowcipnie, odpowiedz

**PV' MicroPro- -*

Prose nazwala AGA. Nie oznacza^Q^**"
to bynajmniej, ze gry te chodzic*

Space Quest firmy Sierra On-Une.

Pull,

Close,

jA.

***

Put, Throw.

a takze two-

1>
Swöj przygodo-

wy seguel Micro-

*°

rzy nowa. klase czynnoSci do-

stepnych tylko dla konkretnego

przedmiotu (owoce — jesc, ma-

giczna kula — ^
rzucic zakle-

tf>V^"
cie). Komfort ^^

\»

beda tylko na Amidze 1 200. Jest

to po prostu skröt od nazwy

Animated Graphic Adventure —
Przygocty z Animowana Grafika.

,Mo cöz, mozna powiedziec "zwis

meski swobodny", a mozna po
prostu — "krawat".

Na dzieh dzisiejszy mamy trzy

ilejnosci chronologicz-

Rex Nebular. Return of

itom i opisywana wla-

...^.-.n. -.0 ':
. ~Ü'J..

üii.'K Tlu.d

Pu.l.l

'0.01k; . SlMÜCt riTiM

X£ÜÜ ®

Gunship 2000 oraz wszystkle

cze^ci F-I5 Strike Eagle i Si/ent

Service. Druga specjalnoscia. Mi-

croProse sa. gry strategiczne:

Conflict in Vietnam oraz Crusade

in Europe z prehistorii gier, a tak-

ze Civilization (gra nalezaca juz

do klasyki w swojej kategorii) i

Fields of Glory, z czasöw mniej

odleglych.

Taka specjalizacja nie zdaje

egzaminu w dzisiejszych cza-

sach, kiedy nasilajaca sie? konku-

rencja miedzy najwiekszymi fir-

mami nie pozwala na pozosta-

wienie przeciwnikowi wolnego

snie — Dragonsphere frecenzje.

Rex Nebular znajdziesz w
nr 1/94, a Return of the Af
Phantom w tym numerze

Gamblera). Wszystkie trzy

maja. idenryczny interfejs uzyt-

kownika, podobna. grafike (coraz

lepszaj oraz taka sama., czyli re-

wolucyjna., animacje postaci.

WtaSnie dzieki tej animacji firma

MicroProse moze wzmocnic po-

zycje tradycyjnej grafiki kompute-

rowej, naruszona. przez pojawia-

jace sie coraz liczniej gry przygo-

dowe z grafika digitalizowana.

lub tworzona. technika Ray—Tra-

a Dragonsphere na cykle King's

Quest i Hero's Quest razem wzie-

te i tylko Return of the Phantom

wykazuje wiecej oryginalnoSci.

Gdy w jakims gatunku gier

pojawia sie cos" nowego, nieunik-

nione staja. sie poröwnania z

dotychczasowymi dokonaniami.

W tym wypadku trylogi? Micro-

Prose mozna poröwnac z pro-

dukcja. dotychczasowych poten-

tatöw: LucasArts i Sierra On-Line.

Grafiki poröwnywac nie sposöb,

w vyypadku tych dwöch firm

trudno möwic w tej chwili o ja-

kims" standardzie. Takie gry jak:

The Secret of the Monkey Island.

Indiana Jones III i The Day of the

Tentacle, chociaz powstaly w tej

samej firmie. znacznie röznia. sie

pod wzgledem graficznym. Tak

samo jest z np. Space Quest II

(VGA). Larry 6 i oczywiscie Police

, . Quest 4 Co gra, to inaczej two-

Tfcna grafika.

Dlatego tez skupimy sie

przede wszystkim na interfejsie

uzytkownika. Sierra proponuje

nam pointerek "trzy w jednym":

Walk To, Look, Action i pasek

iprzedmiotöw. Z drugiej strony

barykady dostajemy menu do-

stepnych czasowniköw. ktöre w
pofaczeniu z nazwami przedmio-

töw stuza. do kon-

strukcji zdah na ekra-

nie. Interfejs Micro-

wyraznie

grania popra-

*p\ wiaja. inne

funkcje, jak np. szybki dostep do

najczesciej wykonywanej czyn-

nosa czy skracanie nudnych se-

kwencji. Za- ^it*"
stosowano X^
takze znany*^^,
"latwy inter-

fejs" polega-

jacy na tym, ze komputer opisuje

nam automatycznie rzeczy, nad

ktörymi znajduje sie kursor my-

szy, podpowiadajac jednocze-

snie zalecana. czynnoSc. Do no-

woia nalezy röwniez zaliczyc

automatyczne zapisywanie stanu

gry przy wyjsciu z niej. Nie ukry-

wam, ze to wszystko bardzo mi

sie podoba.

Jest jeszcze rzecz, do ktörej

osobiscie przywia.zuje szczegölna.

wage. Jeili np. w Dragonsphere

zrobimy cos, co kohczy sie nasza.

smiercia., komputer, oczywiscie

po odpowiedniej sekwencji, anu-

luje ten ruch. To tez zastuga filo-

zofii tworzenia gier firmy Lucas

Arts, dostrzeganie röznic miedzy

gra. przygodowa. a zrecznoScio-

wa. Z drugiej strony sa. momen-
ty, ktöre czynia zabaw? zbyt la-

twa. Dzieje sie tak, poniewaz

autorzy starali sie nie doprowadzic

do sytuacji, kiedy gracz popelniw-

szy blad strategiczny (na przy-

klad nie zabral jakiegos przed- f
miotu) nie moze v
skonczyc gry. To, ze

jednoczesnie zaleza-c
'*.

gry ^C^-

%d Prose jest

wzorowany na T«d

tym ostatnim 1^.
pomysle, czyli ^ »

na idei Lgcas
4.

Arts. Cykl AGA dysponuje pane-

lern, z ktörego wybieramy do
woli. Look, Talk to, Take, Give,

H4 CAMBLER 5/94

to autorom na ^f 1.

utrzymaniu wat- ^f
ku fabularnego *^4a#
(co nie udato sie twörcom goV^
Lost in Time, gdzie mamy komuni-

katy w stylu "W tym momencie

wiadomo juz, ze nie wygrasz gry.

Game over.") doprowadzilo jed-

nak do tego, ze przez wiele

punktöw wezlo-

wych gry moze-

, my przecisna.c

|^ sie metoda se-

+s.



lekcji negatywnej ("jak nie ta

odpowiedz, to moze tamta").

W Polsce Dragonsphere do-

stepna jest na razie tylko w wersji

CD—ROM (w dystrybucji IPS

Computer Group), w ktörej wszy-

*»V stkie dialogi

*%0 wsparte sa. in-

^* dywidualnymi

gtosami postaci. W zapowiada-

nej wersji dyskietkowej. digitali-

zowany glos wystepuje incyden-

talnie.

v\>o

>*

Teraz czas

na BAJK^V*

Dawno, dawno temu, za

siedmioma görami byfo so-

bie krölestwo Callahach. Kröle-

stwo byto silne, zamie- Ai ^

Osfone. naleza.ce kiedyS do Sta-

rego Kröla.

Callash postanowil zmierzyc

sie z Sanwe jak najszybciej, do-

pöki Czarnoksieznik nie uwolni

sie z wiezienia i nie powröci do
pelni sif. Ta decyzja swiadczyla o
odwadze i roztropnosci Mlodego

Kröla.

Nastepnego dnia po korona-

^%%^v cji przed za-

iS** mkiem jak co

dzieh odby-

wal sie targ. Kröl spytal straznika

bramy o wieSci i dowiedzial sie o
ciekawych gosciach, ktörzy

odwiedzili podzamcze. Byli to

nie odlozyc wizyty, az wykona
czekajace go zadanie. a\e No-

mad powiedzial mu stare przysfo-

wie:

— "Kto sie nie przygotuje. za-

wsze jest spözniony" — daja.c

w ten sposöb do zrozumienia,

ze Kalif moze pomöc w poko-

naniu Sanwe.

Takze od skrzydlatego amba-

sadora reprezentuja.cego Ferie,

Callash otrzymal zaproszenie do
odwiedzenia Kröla Motyli — naj-

dluzej zyj^cego Ferii.

Mlody Kröl przyjaj wszystkie

o °
)

/

O J ^o

o

ka" — powiedziala dziewczy-

na.

Callash oczywiscie nie zgodzil

sie na to. aby mtoda i niedo-

h^hM»
CAU

A**!

wyslannicy ba^dz przedstawiciele

wszystkich trzech ras, ktörych

pahstwa otaczaly Callahach.

zaproszenia, ale przede wszyst-

kim chcial rozejrzec sie po okoli-

cach zamku Czarnoksleznika. Ku-

pil owoce na straganie I udat sie

na poludnie.

Göra, na ktörej stala wieza

szkaly w nim lud kochal

swojego kröla. a sa.siedzi nie

nekali Callahach wojnami. Nie-

stety, co jakis; czas w okolicznych

S°S£fSSÄSS NIESTETY, CO JAKIS CZAS W OKOLICZNYCH 6ÖRACH POJA-

swiadczona dziewczyna narazala

sie u jego boku. Nakazal wiec

Uanie natychmiastowy powröt

do domu. Na pozegnanie otrzy-

mal dziwny amulet, ktöry jednak

mial dla niego ograniczona. uzy-

tecznoSc, gdyz mozna bylo go
uzyc dopiero po smierci.

Sanwe, ktöry przybywaja.c nie

wiadomo ska.d, przesladowal

kraj swoja. magia.. Dopiero poje-

dynek na czary stoczony miedzy

starym, dworskim Magiern a sa-JV|Ai^
mym Sanwe, uwiezit tego dru-

giego pod magiczna. oslona. we
wlasnej wiezy.

Pokonany Czarnoksieznik za-

powiedzial zemste. Odta^d za-

mkniety w szklanej kuli smok —
wcielenie zla, mial swiadczyc o#C^
aktualnym poziomie mocy San-

we. Minelo dwadziescia lat i

smok zaczaj sie poruszac, z po-

Transformerzy z krainy "Slathan

ni Patan", ktörzy potrafili zmie-

niac swoje ksztalty. Osobnicy z

«? Pose"HA

Sanwe, nakryta byla kloszem

magicznej oslony. Wzdiuz göry

spadat wodospad, biora.c swoje

zrödlo. nie wiadomo jakim cu-

dem, z okna wiezy, a kohcz^c sie

na powierzchni ziemi. Przeszedl-

plemienia Ferie, zajmujacego

czarodziejski las "Brynn—Fann"

oraz Nomadowie o dziwnych

oczach z pustynnego kraju "Sop-

tus Ecliptus". &Yu*

*'£*A C*A|*N
szy przez magiczna. ostone, be-

da.c u podnöza göry zauwazyl ta-

jemnicza. osobe ukryta. za olbrzy-

mim glazem.

Mlody Kröl rozpoczaj wspi-

naczke. Wybral jedyne miejsce,

ktöre do tego sie nadawafo.

Mimo to. kilka razy omal nie pole-

cial na zlamanie karku w prze-

pasc. Nagle, na zboczu göry uj-

rzal olbrzymie gniazdo, a

obok na skale kilka dfu-

Oft€fc<» gich czarnych piör. WziaJ

*«y

°»As
cza.tku prawie * ^lt^
niezauwazal- ^/ g.
nie, potem coraz bardziej wyreWO/^ ze wszystkimi sa.sia-

dami.

Kröl kazde-
"w4j*

go z nich uprzejmie powital, '

poniewaz byl dobrze wychowa-

ny oraz zalezato mu na przyja-

znych stosunkach

znie. Oznaczalo to, ze Czarno-

ksieznik powoli odzyskuje sily.

- Prawie w tym

*Q samym

zmarl stary V^^,
kröl, a jego r a
miejsce zaja.1 jego syn ^tt

— Callash. Przyjmuja.c

czasie

r
tt>

korone, Mlody Kröl otrzymal w
spadku trudne zadanie — ma

(f.
ponownie po-

konac" Sanwe.

Od zatroskanej

Wedru- ^'
£>oÄ

ja.cy po swiecie Transfer- i£a%
mer poskarzyl sie na nie-

zastuzenie zla. opinie, jaka. u ludzi

ma jego rasa. Zaprosil Kröla do

^ swojego kraju wyra-

<y _ zaja.c nadzieje. ze

§A*>Oaa
-"Hej, kimkolwiek 'HO
jestes! Wyjdz
stamta.d, chce Cie lepiej wi-

dziec!" — krzykna.1 rozkazuja.-

co.

•*?^Ä poprzez blizsze po-

z n a n

Krölowej *£{.
Matki i za- **0 ^
niepokojonej Mal- A»
zonki otrzymal kolej- C/
no: Miecz i Magiczna. M»j

'**.

wzrosnie wza- •

jemne zaufa-

nie obu ras.

Poprzez
kupca, nomada z "Soptus Eclip-

tus", Mlody Kröl otrzymal osobi-

ste zaproszenie od samego Kali-

Callash mial wa.tpliwosci, czy

ujrzal piek-

na. dziew-

czyne ubra-

na. w dostojne szaty.

Tajemnicza po-

stac^ wysunela sie z

i i Mlody Kröl

**«A

s
«t.

"Jestem Uanie de Summers,

cörka jednego z Twoich ksia.-

za.t, Krölu. Od daw-

U na podziwiam Cie i

A\^ pragne po-
"* möc w Twojej

wyprawie na

Czarnoksiezni-

je na pamia.tke i kon-

tynuowal droge na

szczyt. Mniej wiecej

w polowie wysokosci wifa sie

woköl zbocza öoit szeroka sciez-

ka. Ledwo wyprostowal na niej

nogi, ujrzal stojaca. na kohcu

C|* . sciezki... Uanie!

»t'HA.
— "Jak dostalas sie tu tak szyb-

ko?" — wykrzyknaj zdyszany.

— "Znam szybsza. droge. Pöki co

odwröc sie, a przekonasz sie

Krölu, ze moja pomoc bedzie

jednak potrzebna" — odparla

dziewczyna.

Za plecami Callasha skradata

sie obrzydliwa owlosiona bestia.

Kröl dobyl szybko miecza, ale

potwör natychmiast zlapal go za

reke i rzucil na stok göry. W tym

samym momencie, nie daja.c be-

stii czasu na rozszarpanie ofiary,

Uanie rzucila sie na nia. i razem

runely w döl.
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.konstrukcji skalnej — 24 ka-

^nne cokoly piely sie dumnie
göry. Jeden z nich lezat zwa-

'lony

• To chyba nie jest dzielo natu-

ry?" — pomyslal zaclekawiony

i zawröcil w strone wodospa-

du. Dopiero teraz zobaczyl

ukryte za sciana. wody wejscie

Zaszokowany Callash chcial

szybko zejSc z göry. ale najpierw

poszedl jeszcze kawalek Sciezka..

aby sprawdzic, cz^^Wczai sie

tarn jakies mne mebezpieczeri

stwo. Gdy mlnaj wodospad piy-

na.cy z wiezy Sanwe, spotkal za-

qradzafäce droge cudowne
scworzenie. Byt to oibrzymi ptak z

glowa. czlowieka Nazywal sie

Nie chcial go

gdyz miai mu za zle swoje uwie-

zienie w magicznej osion.

zum.ejac jednak. ze dro.,

usuniecia magicznego murujest

pokonanie Sanwe. powtörzyl

Krölowi staic. maja^ce mu w
pomoc pod^M— löd. löd czyni z ogniem cud,

a ty kiedys bekniesz za sliskie

drzwi".

Callash nie z teg^^^B )zu

mial. WziaJ wiec troche zaezaro

wanego mulu z pobliza wodo-
spadu i zszedl w döf. Nieopodal

miejsca, gdzie pierwszy raz spo-

tkaf Llanie, lezalo Scierwo mar-

twej bestii. Jednak nigdzie nie

bylo widac ciala dziewczyny.

— "Czyzby przezyta ten upadek?"
— zdumiaf sie. i poszedl nieco

dalej.

Przy wodospadzie znalazl

grudke. zlota, ktöra. sprawnie

wyluskal z gliny i schowal. Jego

w^dröwka urwata sie przy dziw-

dojakieS groty. Bylo to schro-

nienie nieznanego mu pustei-

nika. Krölewskie serce drgne'o

(ö, gdy znalazl tarn le-

f\a fözku Llanie.

)na zyje?"— zapytal go-

üarza.

Szcze tak. ale nie wiadomo
jak dlugo" — odparl mieszka-

Jacy tu od 20 lat eremita. Kröl

dowiedziai sx^yie- aby urato-

wac dziewcz? musi przynieSc

pustelnikowi pewne magiez-

ne przedmioty z wiezy Sanwe.

szawszy to. Callash wysko-

czyl z groty i juz chcial biec na

go rq do wiezy, gdy przypo-

iroszcmach

przyjaznych mu sasiadöw.

Tymczasem na Smoczej Kuli

e pierwsza mala rysa

Smok poruszyl glowa. i wiadomo
e zakl^cie, ktöre uwiezilo

S\h
Sanwe nadal stabnie.

Callash postanowil w pierw-

szej kolejnosci wyruszyc do "Sla-

than ni Patan" — krainy Transfor-

meröw. Juz jako dziecko slyszal

wiele tajemniczych i budza.cych

groze. opowieSci o tym, jak nieo-

strozni ludzie zapuszczali sie w
gla.b tej krainy i gineli z rak Trans-

formeröw. Zaböjcy zaS przemie-

niali sie w data swoieh ofiar, aby

pod ich postaci'a kontynuowac
swöj proceder.

Na granicy natknaf sie na

dwöch strazniköw krölestwa Cal-

lahach, ktörych zadaniem bylo

pilnowanie, aby nie ze "Slathan

ni Patan" nie wsJizgneto si? do
jego kraju, a takze aby nikt nie

pröbowal przedostac sie do tej

przekl?tej krainy. Nie cheieli zro-

bic wyja.tku nawet dla swego
wladey. Obawiali sie., ze Transfor-

merzy na pewno skorzystaja z

okazji i podstawia. kogos" na miej-

sce Mlodego Kröla.

Callash jednak wpadl na cie-

kawy pomysl. Dal straznikom

swöj pierscieri. Nie bylo to prze-

kupstwo, lecz zabezpieezenie

przed przewidywanym przez

strazniköw rozwojem wypad-
köw. Jesli wröci i nie bedzie pa-

mietal o tym zdarzeniu, to bedzie

znak, ze jest juz kims" innym.

Im bardziej sie zapuszczal w
kraine. "Slathan ni Patan", tym

wieksze zdziwienie malowalo sie.

najego twarzy. Najpierw zwröcil

uwage na kamieh z . uchem.

— 'To na pewno przemieniony

Transformer" — pomysJal bly-

skotliwie.

Hello friere! How are thm^r-s crom?
j+.'r wie. XAve me .baefc tfie item i qra

i just rcwewiJ&evecl so"metnin«r eis«

cu a -

^M
ipj o H Dird riorurme

afce Bive I trystal floweY
Ul-sfi Pull _ Tcntaclc Part-:

pcm Close U Polvstonc
franü S_JGüMetm

— "Nie wiadomo tylko. czy w
czasie transformaeji zapomnial

przez roztargnienie o uchu,

czy speejalnie zostawil ten

narzad, aby orientowac sie w
otoczeniu" — zamyslil sie Cal-

lash.

Jednak duzo wieksze wraze-

nie sprawil na nim Transformer

—

drzewo, ws'röd konaröw ktörego

mozna bylo dostrzec piszczele. Z
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tych przyrodmczych obserwacji

wyrwato go sapanie i plusk

wody. W jeziorku nieopodal

Sciezkf pluskaf sie obrzydliwy

stwör. Krölowi bylo wszystko jed-

no. czy to Transformer, czy praw-

dziwa bestia. Aby zapewniC so-

bie bezpieczna. droge. szybko

rzucif do jeziorka podarowana.

mu przez zone Magiczna. Osfo-

ne. Potwör zostal natychmiast

uwieziony. a na brzegu pozosta-

lyjedynie dwie odciete koncöwki

macek. Zabral je ze soba. (tak na

wszelki wypadek) i ruszyl dalej.

Wreszcie napotkal normalna.

istote. By) to stary Transformer,

ktöry röwniez ucieszyl sie ze spo-

tkania z Mfodym Krölem. Podaro-

wa» mu Wszystko—Kamieri, za-

mieniaja.cy sie w dowolny posia-

dany przedmiot. Jednak dla Cal-

lasha najwieksza. wartoit miat

cafy szereg wiadomoSci, jakie

otrzymat od medrca o Noma-

dach z "Soptus Ecliptus" i plemie-

niu Ferii z lasu "Brynn—Fenn".

Na koniec rozmowy Stary

Transformer skierowal go do po-

bliskiej groty — Jaskini Zmieniaja.-

cych sie Snöw. Callashowi wyda-

walo sie tarn, ze widzial wlasna.

smierc. Najdziwniejsze bylo jed-

nak to, ze wyszedl na zewna.trz

groty z mala, \alka., ktörej przezna-

czenia nie znal nawet stary Trans-

former.

Dalsza droga przez "Slathan ni

Patan" okazala sie niemozliwa.

Tuz przed wioska. Transformeröw

droge zagradzal süaznik. Przej-

scie tylko dla tubylcöwl

Kröl wröcil wi?c na posteff?

fiele strazy granicznej, odebraf

swöj piersxieh i postanowil odpo-

cza.c nieco w zamku przed plano-

wanymi odwiedzinami w lesie

"Brynn—Fann".

Tymczasem czas plynaj i Smo-

cza Kula zarysowala sie znowu...

Z sali balowej, w ktörej sprza.-

tano wlasnie po uczcie korona-

cyjnej, zabral swöj krölewski pu-

char i postanowil udac sie do sali

goScinnej. aby nieco odpocza.c.

Juz miat wotac sfuzbe po wino,

gdy jego uwage zwröcil wzorzy-

sty arras na Scianie. W przeci-

wiehstwie do innych. ten zawie-

szony byl na karniszach, a nie po
prostu na golej icianie. Scia.gnaj

go na bok I jego oczom ukazal

sie wyrazny zarys drzwi na swie-

zo otynkowanej scianiel

— "Cos' tu musze jeszcze zrobic"

— pomysJal i jego wzrok przy-

kulo szeSc takich samych ksia_g

wystaja.cych pod dziwnym

kapern z biblioteczki. Chcial je

wyja.c, lecz w momencie, gdy

za nie pocia.gna.1, za plecami

uslyszal chrobot i w Scianie

pojawily sie ukryte drzwi. Nie-

stety nie mialy ani klamki, ani

dziurki na klucz, tylko widnie-

ja.cy na nich maly Symbol ko-

rony.

— "Musze kiedys rozwia.zac za-

gadke tego sekretnego przej-

iöa" — pomysJal nl

ny Kröl i ruszyl na c^sza. wy-

prawe.

W tym czasie kolejna r\

jawila sie na Smoczej Kuli.....

Wejscia do lasu, a raczej le-

Snego labj^^u^Brvnn—Fanrfj

bronii dziwnego ksztaltu straznik,

podobny do wielobarwn.

Nieopodal, na duzym kai

siedziat(a) mtody(-a) F.

ko ujrzatfa) Kröla. zaraz z.

efa) sobie z niego drwit

— "Oto idzii

plaszcz. Gdyby mlal wi?cej

wlosöw, wygla.da(by

wesz".

Callash wiedziai. ze draznienie

sie jest ulubiona^^^/ka. Fern.

Dlatego tez, uprzejmie sie przy-

wital, nie dajac po sobie poznac,

ze zostal urazony. Tymczasem

jego rozmöwca(-czyni) ponow-

nie palna.l(-ela) ztosllwa, uwage
pod adresem Kröla. Ten znowu
udal, ze nie sie nie stalo. Gdy
powtörzylo sie to po raz trzeci.

Feria nie wytrzymal(a) i ze slowa-

mi:

— "Kto widzial takiego niezabaw-

nego czlowieka!" — ruchem

reki odeslal(a) kulistego straz-

nika.

Tak oto cierpliwa roztropnosc

zwyciezyla gniewna. porywczoSc.

Wchodz^cego do lasu Kröla Fe-

n

O

ria pozegnal(a) slowami:

— "Zobaczymy. jak sobie dasz

rade w labiryncie!"

Rzeczywiscie, Callash spodzie-

wal sie skomplikowanej sieci roz-

galezionych korytarzy, a tymcza-

sem — coi mu zagradzalo dalsza.

droge. Tym razem nie jeden, a

dwöch kulistych strazniköw. Na

szczescie, bylo gdzie szukac po-

moey. Wokolo kra.zylo osiem ko-

lorowych duszköw. Byly to barw-

ne rjwaiczne bahki, w ktörych

mozna bylo dojrzec tyciego, ty-

ciego czlowieczka. Jeden z du-

szköw przyszedf Krölowi z pomo-

ca — zapewnil go, ze bez pro-

biemöw moze przejsc n

^üznikam: na wszelki

wypar;

-'il co inne-

iowu popadS
newi prawde.

Bäpomyslal i

. .

lomöw-

dpowie-

i juz wie-

r^^Bwde moze mu

W ten sposöb wydostaf sie z

labiryntu, ktöry w rzeczywistosci

zadnym labiryntem nie byl.

Na pobliskiej, ukrytej w niedo-

stepnym mateezniku polanie, re-

zydowal olbrzymi Kröl Motyli —
najstarszy Feria. Wladcy od razu

rozpoczeli ze soba. pogawedke.

Ten wiekowy Feria lubil wszelkie-

go rodzaju ciekawostki, zagadki i

IPS Compul
'

i

ul Ol

tel. 64.

69
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oraz osobisty podarunek —

r^Eboweqo ptaszka.

Po drugie, Kröl Motyli doradzif

mu, ze chca.c zniszczy£ Sanwe
musi wykorzystac" przeciw niemu

jego wlasna. magie.

Callash pozegnal sie z gospo-

darzem i juz miat odejSt gdy

jego uwage zwröcil zajmujacy

polane dziwny krag, ztozony z

gigantycznych ropuch! Posrodku

kregu dostrzegl ukryta. korone o
takim samym ksztatcie jak nama-

lowana na tajnych drzwiach, w
sali goscinnej jego zamku! Nieste-

ty, wymowne spojrzenia wyglo-

dnialych ptazöw ostudzily nieco

zapedy Mlodego Kröla, ktöry

zerwawszyjeden z rosnaoych na

polanie krysztalowych kwiatöw,

skierowal sie do wyjscia z lasu

"Brynn—Fann".

Smocza Kula zarysowata sie

ponownie, a jej mieszkaniec za-

krecit sie energiczniej niz do tej

pory...

Kröl ruszyl teraz przez pusty-

nie, aby spotkac sie z Käufern kra-

ju Nomadöw — "Soptus Eclip-

tus". Zaraz na poczatku trudnej

wedröwki natknal sie na kupca

odpoczywajacego pod chronia.-

cym go przed stortcem parawa-

nem. Zabrawszy z pozostawio-

nych resztek kawalek kosci z mie-

sem (nie wiadomo co moze wy-

szarady. Rozmowa, polegajaca

glöwnie na odpowiadaniu na

rözne dziwne pytania. przyniosfa
|

jednak Callashowi wiele korzysxi.

Po pierwsze. otrzymal jedna z

trzech Kuli Mocy, potrzebnych do
pokonania Czarnoksieznika San- .>

x

'.'.-"• V «

darzyt sie na pustyni). Kröl zapy-

tal o droge do Kalifa. Kupiec

möwil tylko niezrozumialym jezy-

klem Nomadöwl Na szcze^cie

znajomosC tego narzecza nabyta

od Starego Transformera i Kröla

Motyli. pomogla domySlic sie o

czym möwi mieszkaniec pustyni i

poznac droge do Kalifa.

Namiot kröla Nomadöw znaj-

dowat sie tuz przy malutkiej oa-

zie. Przed wejSciem siedzieli na

piachu dwaj szamani. Gdy Kröl

przedstawil sie. otrzymal druga.

Kule Mocy
Wpuszczony do namiotu Mlo-

dy Kröl uprzejmie i z majestatem

przywital sie z Kalifem. Niestety,

poza podarowaniem Kuli Mocy
przez szamanöw, Kalif nie mögt

udzielic wiekszej pomocy Calla-

showi wjego trudnej misji.

Zaproponowal za to partyjke

ciekawej gry. Losowano jeden z

czterech kamieni, kto trafnie prze-

widzial rezultat. otrzymywal od-

powiedni'a liczb? punktöw, zalez-

na. od ryzykajakiejego przewidy-

wania obejmowaly. Gra wyma-
gafa dobrej pamieci, wyczucia i...

szczescia. Okazato sie, ze wszyst-

kie te przymioty posiada Mlody

Kröl. Wygral w ten sposöb od
Kalifa kawalek Takshashl (trady-

cyjnej potrawy z "Soptus Eclip-

tus") oraz ztota. statuetke. Uprzej-

mie zegnany, ruszyt w droge

powrotna. przez pustyni?. Brako-

wato mu jeszcze jednej Kuli

Mocy...
* * *

Teraz musze przerwac opo-

wiadanie tej historii. Jak potoczy

sie dalej, dobrze sie zakoöczy,

czy moze zle. za\ezy to juz tylko

od Qebie...

Marcin Grabski

%
DRAGONSPHERE
MicroProse 1993
Przygodowa
IBM PC

Grafika LJ 90°/c

Dzwi^k ^ 80%

Grywalnosö |pr 85%

Pomysf % 85%

Ogotem ^ 85%
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migm
Simulator

UWACA MltOSNICY LATANIA! JESU
JESZCZE NIE KUPILISCIE DO SWOICH
KOMPUTERÖW PtYT 486/33 LOCAL
BUS (I WZWYZ), TO MACIE DOBRY
PRETEKST. NOWA WERSJA ULUBIONE-
CO (BO JEDYNEGO W SWOJEJ KLASIE)

chowanie sie Messerschmitta Bf-

109!). to tak naprawde nie nie

zyskamy przy zakupie nowej we-

rsji. Supergrafiki nie mozna ogl^-

dac. bo samolot w tym czasie nie

chee leciec, wiec — szci?rze

möwi^c — po kilkugodzmnym

lataniu FS5 na komputerze 386

DX 40, z ulga. przesiadlemBie z

powrotem na FS4... M
Opröcz nowej grafikl S^nula-

tor dostrzega takze obeenose

kart dzwiekowych. Co prawda w
symulatorach lotnicsych rözno

rodnosc dzwieköw nie rzuca na

m

Poprzednia wersja tej gry —
Flight Simulator 4. pojawila sie

bardzo dawno temu (1989r.) i

spowodowala istna. rewolueje.

Zastosowany w niej matematycz-

ny model zachowania sie samo-

lotöw w powietrzu umozliwial

skonstruowanie dosY realistycz-

nego symulatora, ktöry pozwalaf

zasia.se za sterami wlasnego cy-

wilnego samolotu wszystkim tym

z nas, ktörzy maja. w najblizszych

planach zakup samolotu dla ro-

dziny ale chea. na razie "na su-

cho" wypröbowac, czy bedzie

on spelnial ich wymagania.

Po instalacji programu, ktöry

zajmuje skromne dwie dyskietki,

wolne miejsce na twardysku

zmniejsza sie tylko o jakies 900
kB. Wersja podstawowa obejmu-

je pie£ obszaröw na terenie USA
(New York. Chicago. Los Ange-

les, dwa krajobrazy San Francisco

i okolice Seattle), pofudniowa.

czesC Niemiec i pölnoena. Fran-

cje. Mozna latac nastepuja.cymi

samolotami: Sopwith Camel, Ces-

sna Skylane RG, Learjet 35A oraz

szybowcem Schweizer 2-32.

Jak mozna sie spodziewac,

program wyprodukowany w
1 993 r. rözni sie nieco od swoje-

go poprzednika z czasöw, w
ktörych 386-tka byla hitem i ma-

rzeniem instytutöw naukowych.

SYMULATORA JEST JUZ W ZASIIjGU
R^KI. NIESTETY, NAWET SZCZ^SLIWI
DOTYCHCZAS POSIADACZE KOMPU-
TERÖW 386 DX 40 MUSZA POWIE-
DZIEC PASS — PROCRAM CO PRAW-
DA CHODZI NA StABSZYCH MASZY-

NACH, ALE W MIAR^

to posiada sprawny System ob-

slugi la.dowania przyrz^dowego

ILS na pasie 32.

Najpierw troche teorii. Aby

doleciec do wybranego punktu.

nalezy ustalit^ prowadza.cy do
niego kurs. Nie zawsze jednak

mozemy dotrzec do celu po linii

prostej; kierowcy zapewne wie
dza., ze z Warszawy do Gdahska

nie jedzie sie caly czas prosto na

pöfnoc. W lotnictwie jest podob-

nie — nalezy lataC po ustalonych

trasach i trzymac sie widocznych

Programisci opracowali calkiem

nowa. grafike, ktöra, co tu duzo

gadac, jest fantastyczna. Zamiast

starych jednokolorowych wielo-

boköw mozna wla.czyt wypelnia-

nie i cleniowanie wszystkich

obiektöw, a nawet powierzchni

ziemi. Z drugiej jednak strony

jak mawial Tewje Mleczarz, jesr

to klasyczny bajerware — po
ustawieniu maksymalnych para-

metröw obrazu staje sie on do-

syc "skoczny" nawet na bardzo

szybkich komputerach. Jedynym

pozytywnym wyja.tkiem, o ktöry

zreszta. az sie prosilo w poprze-

dniej wersji programu, jest de-

cha rozdzlelcza. Do tej pory nikt

z uzytkowniköw pewnie nie przy-

puszczal, ze wygla.d kokpitu

odrzutowca moze si? röznic od
wygla.du panelu przyrza.döw Ces-

sny! Teraz dopiero wiemy, ze jest

inaezej. Poniewaz komputerowy
model samolotu nie zostal zmie-

niony (takllf, reakcje Twojej Ces-

sny nadal beda. przypominaly za-

PRECYZYJNY
PILOTAZ JEST WTEDY MOZLIWY TYL-
KO NA SZYBOWCU W TRYBIE DETAIL
LEVEL: VERY SPARSE'.

kolana, ale zawsze przyjemniej,

gdy burezenie silnika Cessny roz-

lega sie w calej kamienicy po

podla.czeniu Blastera do wzmac-
niaeza. Uroczy jest odglos ude-

rzenia kadluba o glebe — sly-

chaC tylko, jak w drobiazgi ttueze

sie zawartosc pokladowego bar-

ku — gdyby nie sugestywny

obrazek, to mozna by przypu-

szczac, ze samej maszynie nie sie

nie stato.

Do programu dola.czony jest

obszerny i dobrze napisany

podreeznik, zawieraja.cy mapy
nawigacyjne wszystkich tere-

nöw. Maja, one jednak jedna.

zasadnieza. wade. Zaznaczono

na nich tylko elementy nawiga-

cyjne, pomijaja.c sciezki podejsC

do poszczegölnych lotnisk! Sciez-

ki te stanowia. bardzo wazny ele-

ment prawdziwych map, gdyz

bez nich w powietrzu panowal-

by niezly balagan.

Nie ma co, trzeba leciecM Pro-

ponuje wspölny wieezorny lot

"na przyrza.dach" odrzutoweem

Learjet 35A z lotniska Chicago

Meigs do portu Champaigne
potozonego na poludniowy-za-

chöd w odleglosci ok. 270 mil

morskich. Wsröd niewa.tpliwie

innych licznych atrakeji, lotnisko

na mapach punktöw nawigacyj-

nych. W tym kontekscie bolesny

staje sie fakt, iz na mapach zala.-

czonych do Symulatora autorzy

nie naniesli ani korytarzy powie-

trznych, ani sciezek podejscia,

ktöre sa. istotnym elementem

prawdziwych map nawigacyj-

nych. Cöz, obejdziemy sie

W przypadku nawigaeji przy-

rza.dowej najwieksze znaezenie

maja. radiolatarnie — dzialaja.

one podobnie, jak latamie mor-

skie, pomagajac okreslic kierunek

lotu oraz pozycje wlasnego sa-

molotu. Fligth Simulator posiada

dwa rodzaje urza.dzeh radiona-

wigacyjnych ADF |Automatic Di-

rection Finder) oraz VOR (Very

high-freguency Omnidirectional

Range). Leca.c do Champaigne

posluzymy sie najpierw punktem

orientacyjnym w postaci nadajni-

ka ADF Ermine, nastepnie przele-

eimy nad staejami VOR Peotone.

Greater Kanakee oraz Danville, a

na koniec wyla.dujemy za pomo-

ca. urza.dzenia ILS (Instrumental

Landing System) i sygnalöw wy-

sylanych przez nadajnik umie-

szezony na podejsciu do la.dowa-

nia na pasie 32 w Champaigne.

Przygotowujemy symulator

do lotu: ustawiamy czas zewne-
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Option? yiews Uorld Sim Nau/Com S
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trzny na godzin? 18:47 (lub

"dusk"), autopilota na wysokoSC

5000 stöp z opcja. utrzymywania

zadanego pulapu lotu. czestotli-

wosc ADF na 332 (jest to nadaj-

nik Ermine), uaktywniamy tarcze.

ADF, ktöra pojawia sie na ekranie

pod sztucznym horyzontem. Nie-

stety, w Learjecie nie mozna ko
rzystac jednoczesnie z wyswietla-

cza VOR i ADF ba.dz z dwöch
VOR. co wygodnie pozwalato

okreslic wtasna. pozycje wzgle-

dem radiolatarni w wersji FS4.

Warto röwniez wfa.czyc wskaznik

osi samolotu w postaci znaczka

V. Ustawiamy czestotliwoSC ra-

diowa COM na 121.30 i prosimy

wieze o zezwolenie na Start. "Mi-

crosoft Flight Simulator reque-

sting clearance for take off..." Po

otrzymaniu potwierdzenia "$tti>
m

are cleared to take off", dajemy

gaz do dechy i wysuwamy klaw

do 1/4. Po osi'agni'eciu predkosffl

jakichs 160 wezlöw (mil na go^

dzine wzgledem powietrza) DELI-

KATNIE unosimy w göre nos sa-

molotu. Gdy poczujemy, ze pu-

dlo na dobre zawislo w powie-

trzu i nie chce na razie spasc.

mozna wcia.gna£ podwozie i

schowa£ klapy. Jesu mamy wla/-

czona dynamiczna. scenerie. to

powinnismy zobaczyc przed no-

sem zaglöwk?. Teraz redukujemy

nieco gaz do ok. 80% i wla.cza-

my autopilota. Samolot bedzie

sie teraz lagodnie wznosil, az do

osiagni'ecia zadanego pulapu

stöp. Teraz wylaczamy na

iwile autopilota i wywazamy
amolot klawiszami Home i End.

tak aby zachowywat mniej wie-

cej staly pulap lotu. Dobre wy-

wazenie przyda sie nam podczas

recznego podchodzenia do lado-

wania. Wta.czamy z powrotem

autopilota.

Czas na pierwsze spotkanie z

instrumentami do radionawiga-

cji. Spogladamy na tarcze ADF.

Wszyscy harcerze skojarza. jej

wygla.d z tarcza, kompasu — i

stusznie, z ta. tylko röznica., ze

zamiast magnetycznej pölnocy

strzalka pokazuje zrödlo sygnatu

radiowego o nastawionej czesto-

tliwosef. Pozostaje teraz zatoczyt

glebokf zakr?t w lewo tak. aby

strzalka wskazywala 0. Lecimy

prosto w klerunku nadajnika ADF
Ermine. W miedzyczasie automa-

tyczny pilot wyröwnal lot na pu-

lapie 5000 stöp, predkost po-

winna wynosic ok. 400 wezlöw.

Jesli jest wieksza, nalezy uja.c nie-

co gazu. Caly czas kontrolujemy

polozenie strzalki ADF i wprowa-

dzamy drobne korekty kursu. Po

kilku minutach docieramy nad

Ermine. Niestety, ADF nie poka-

zuje odleglosci do nadajnika i

i stad fakt przelotu nad nim jest

sygnalizowany przez szybki obröt

strzalki. ktöra teraz wskazuje 1 80
— oddalamy sie od Ermine.

Wfaczamy opcje Pause. Czas

na porzadki w kokpicie. Wylaaa-

my ADF przywofuja.c z powro-

tem tarcze VOR. Nadajnik VOR w
ieotone jest naszym kolejnym

celern. W odröznieniu od ADF,

system VOR potrafi okreslic nie

tylko polozenie samolotu wzgle-

dem nadajnika. ale takze odle-

gioit dc^Bego oraz predkosd

lotu. NajpÄ/v w okienku NAV2
ustawiamy ^estotliwosc wybra-

nego nadajnika. ktöra w tym

przypadku wynosi 1 13.20. Teraz

lf

aü^-n

PflRKING BRAKES

nalezy dowiedziec sie. jakim kur-

sem musi leciec samolot, aby

dotarf nad Peotone. Wskaznik

VOR pokazuje w görnym okien-

ku kurs do nadajnika, a w dol-

nym — kurs od nadajnika. W
jego centrum znajduje sie tarcza

ze strzalka, wskaznika kursu oraz

okienko, w ktörym pojawiaja. sie

Symbole TO lub FROM. Naszym

zadaniem jest naprowadzenie

strzalki na SYodek tarczy, przy

czym w polu kierunku musi znaj-

dowac sie symbol TO (do). Moz-

na to zrobid metoda. gtupia., tj.

obracac samolotem tak dlugo. az

osi^gniemy wybrana, kombinacje

strzalki i okienka. Jest jednak cie-

kawszy sposöb, tzn. wcisn^c i

przytrzymac klawisz myszy na

okienku wyswietlaj^cym kurs do

chwili, gdy strzalka ustawi sie w
centrum tarczy, a w okienku po-

jawi sie napis TO i pilot — tak!

pilot odczyta z wyswietlacza kurs,

jaki musi obrad w danej chwili,

aby doleciec do radiolatarni!

Prawda, ze genialne? Co wiecej.

wskaznik wyswietli nam takze

odleglosc" do celu oraz szybkosc

wzgledem gruntu. Wylaczamy

wiec pauze. pochylamy maszyn-

ke w lekki skret na lewe skrzydlo

i ustalamy kurs okolo 1 75 stopni.

Podczas wykonywania zakretu

nalezy na biezaco korygowac

aktualny kurs odczytywany w
okienku VOR, przy czym strzalka
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musi spoczywa£ w centrum jego
tarczy. Jesli wszystko jest OK, to

za chwile powinnismy zobaczyt

przed nosem samolotu swiatla

lotniska Frankfort, a nieco z pra-

wej — lotniska New Lenox Ho-

well.

Tuz przed Peotone mozemy
zmienic czestotliwoSC odbierane-

go nadajnika VOR na 1 1 1,60 —
Greater Kanakee, ktöry stanowi

nastepny etap podrözy. Postepu-

jemy identycznie, jak podczas

ustalania kursu do Peotone: re-

guluja.c polozenie strzaiki i wska-

znika TO odczytujemy aktualny

kurs. Pozostaje nam tylko prze-

chylic samolot na prawe skrzydlo

do kursu ok. 190 stopni. Przed

dziobem widzimy tadne lotnisko

Kanakee.

Przed nami przedostatni etap.

Ustawiamy czestotliwoSC NAV2
na VOR Danville I 1 1.00. obiera-

my kurs ok. 1 60 stopni i uzbraja-

my sie w cierpliwoSc, gdyz jest to

najdluzszy odcinek trasy. W tak

zwanym miedzyczasie prosimy

stewardesse o podanie posilku

lub udajemy sie do toalety.

Mamy na to ok. 8 minut. Wla.cza-

nie pauzy w takich chwilach

uwazam za nieefyczne, gdyz

chcemy przeciez uzyska£ jak naj-

wiekszy realizm lotu. Przygoto-

wujemy sie psychicznie do la.do-

wania!

Minawszy Danville musimy
rozpocz^C schodzenie do wyso-

kosci 2500 stöp. ktöry to pufap

bedzie stanowif wyjsciowa. pozy-

cje przy podejsciu do la.dowania.

JesJi chodzi o kurs, to mamy
dwie mozliwosci. Mozemy na

przyklad lecieC w kierunku ADF
Veals (czestotliwoü 407), ktöre

znajduje sie jakies" 10 mil na

wprost przed pasem 32 lotniska

Champaigne i stanowi swietny

punkt orientacyjny. Z uwagi jed-

nak na mala. odlegtos£ od po-

cza_tku pasa oraz na dose ostry

ka.t, jaki mielibysmy w stosunku

do osi tego ostatniego, jest to

metoda dobra tylko dla Cessny.

Musielibysmy naszym odrzutow-

cem wykonaC bowiem bardzo

ostry (tak na granicy zwrotu inia-

dania) skret w prawo na kurs

320, aby pözniej na niewielkim

dystansie korygowac" wszystkie

odehylenia i wprowadzac po-

prawki. Zalecam wiec inn^, bar-

dziej atrakcyjna., metode. Usta-

wiamy parametry autopilota na

pulap 2500 stöp, obieramy kurs

210 stopni, la.czymy sie z wieza.

w Champaigne na 1 24,85 i pro-

simy o zezwolenie na l^dowanie.

Po otrzymaniu potwierdzenia je-

stesmy kryci. Teraz trzeba ustawic

NAV2 na 1 10.00, a jego kurs na

TO 320. Strzafka wedruje w pra-

wo i zatrzymuje sie przy brzegu

wskaznika. Samolot osia.gna.1 w
miedzyczasie zadany pufap, a my
obserwujemy strzalk?. Po kilku

minutach rusza ona w kierunku

sYodka tarczy. Oznacza to, ze

zblizamy sie do osi sygnatu emi-

towanego przez staeje VOR na

azymucie 320. Symbol Sciezki la.-

dowania — 32, oznacza bo-

wiem wlasnie azymut pasa. Aby
na nim wyla.dowac, samolot

nadlatuj^cy od poludniowego

zachodu musi obrat kurs 320, a

z jego przeciwnego konca —
kurs 1 40. (Zagadka: jaki azymut

ma pas lotniska Meigs o symbolu

36?)

Teraz robi sie gora.co. Wyla.-

czamy autopilota. kladziemy sa-

molot na kurs 320. wfaczamy
spoilery |hamulce aerodynamiez-

ne), wysuwamy podwozie i re-

dukujemy nieco gaz. Jednocze-

snie. albo nieco pözniej, nalezy

ustawic NAV2 na czestotliwosc

nadajnika sygnaföw ILS, ktörym

to urza.dzeniem posluzymy sie

przy ladowaniu. W przypadku

pasa 32 lotniska Champaigne
wynosi ona 109,10.

Co to jest ILS? System ten

tworza. dwa nadajniki radiowe

umieszezone wzcBuz pasa starto-

wego. z ktörych jeden emituje

wicjzkc wyznaczaj^ca. poziome

polozente samolotu wzgiedem

osi pasa. a drugi — wiazke okre-

sldjcjccj prawidtowe "poehylenic

samolotu. Na tarczy w kabinie

pilota okreslaja. to dwie strzaiki,

pozioma i pionowa. Jesli krzyzuja.

sie one idealnie posrodku tarczy,

to zaröwno ka.t podejscia samo-

lotu, jak i jego kurs sa. prawidfo-

we — maszyna schodzi do la.do-

wania jak po sznurku. Wychyle-

nie poziomego wskaznika ku

görze sygnalizuje, ze jestesmy za

nisko, trzeba sterowac röwniez w
göre. Natomiast wyehylenie

strzaiki pionowej w lewo ozna-

cza, ze jestesmy nieco na prawo
od osi pasa i trzeba skorygowac

kurs nieco w lewo, ai do wy-

srodkowania obu sygnalizato-

röw.

Przed dziobem widac juz

swiatla pasa 32 Champaigne.

Teraz nadeszla faza krytyczna ca-

lego lotu — la.dowanie. Musimy
pamietac. ze predkosc przyzie-

mienia Learjeta wynosi ok. 130

wezlöw, i taka. wlasnie szybkos^

musi miec samolot, gdy zetknie

sie z pasem startowym. Aby
utrzyma£ zadana. predkosc. nale-

zy uja.c nieco gazu i wypusciC

klapy — po kolei, az do pefnego

wyehylenia. Teraz kontrolujemy

predkos^ za pomoca. spoileröw i

gazu. Jesli predkos£ opadania

^'-'- '
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samolotu niebezpiecznie sie

zwieksza, nalezy schowac" spoile-

ry i dodaC gazu. Dzieki wysunie-

fym klapom samolot odzyskuje

sile noSna. i nabiera nieco wyso-

kosci. Podczas tych manewröw
nie nalezy spuszczac" oka ze

wskaznika ILS — na bieza.co do-

konywaC korekt kursu i pr^dkosci

opadania. tagodnie! Nie cheesz

przeciez, aby pasazerowie spa-

skudzili nowiutka. tapicerke. Oko-

lo 8 mil przed kraheem pasa sly-

szymy i widzimy sygnat nadawa-

ny przez zewn^trzny wskaznik

sciezki podejscia. Drugi znacznik

odbierzemy 3 mile przed pasem.

Wszystko nadal OK?
Celujemy dziobem w biale

pasy namalowane na pocza.tku

pasa. Slychat sygnat trzeciego

markera Sciezki podejscia. Pred-

kosc 135 wezlöw. samolot w osi

pasa. Unosimy nieco dziöb sa-

molotu, tak aby ziemi dotknety

najpierw kola podwozia glöwne-

|oo. Jesli predkos£ opadania byla

B^t duza, to maszyna wykona
"kangura". a pasazerowie chöral-

nie zbluzgaja pilota. Opuszczamy
przednle kolo na pas, redukuje-

my gaz^^zera, wla.czamy spoi-

lery i hamulee.

"Ladies and gentlemen, we
thankyou for the pleasant flight..."

Przemystaw Wnuk

_*
FLICHT
SIMULATOR 5

Microsoft 1 993
Symulacyjna

IBM PC

Grafika O 95%

Dzwi^k ^l 50%

Grywalnosc (Kr 85%

Pomysl % 80%

Ogötem ^ 85%
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DUNE — PRZEPLATANA

o c

o o
c

o

Cykl Dune nie nalezy do typo

wych gier strategicznycn. Pierw-

sza czesc cyklu — Dune, moze
byt okreSlona jako gra teksto-

wo—strategiczna. Natomiast

Dune 2 jest gra strategiczno

—

militama.. Obie sa jednak do sie

bie podobne, cho£ nieco ina-

czej potraktowano w nich temat

(zaczerpniety ze znanej powiesci

Franka Herberta). Dune bardziej

przypomina oryginal. podczas

gdy Dune 2 tylko symbolicznie

nawiazuje do tresci ksiazki.

DUNE

Gra zaczyna sie zawsze tak

samo, a swiat, w ktörym gramy,

jest niezmienny. Po kilku partiach

mozna wiec grac" z zawiazanymi

oczami.

Przydzielono nam role Paula

Atrydy, syna ksiecia Leto. Zadanie

rodu Atrydöw polega na jak naj-

szybszym wyrzuceniu Harkonne-

nöw z Arrakis. Do pomocy mamy
doradcöw z naszej rodziny oraz

oddziaty mieszkancöw planety

Arrakis, ktörych udato nam sie

zwerbowac.

Mieszkahoy Arrakis (Fremeni)

moga. byt przez nas kierowani

do nasr.epuja.cych prac: wydoby-

cie przyprawy, szpiegostwo. wal-

ka zbrojna oraz prace ekologicz-

ne (zalesianie planety). Na po-

czatku gry mozemy ich zatrudniö

tylko do wydobywania przypra-

Dystrybucja w Polsce:

IPS Computer Group

02-916 Warszaws

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66, 642-27-68

fax 642-27-69

Aby chcieli za nas walczyc

isimy przecia.gna,C na swoja.

rone Stilgara, ich przywödce.

Natomiast rozpoczecie prac eko-

logicznych jest uzaleznione od

poznania üeta Kynesa, ekologa

planetarnego, badaj^cego roSli-

ny, ktöre moglyby zyt na tej

pustynnej planecie.

Na pocza.tku gry kazdy od-

dzial Fremenöw znajduje sie w
swojej siczy (podziemnym obo-

zowisku), a kazda siez kontroluje

jakis" wycinek planety. Niektöre

sieze potozone sa. na wielkich

obszarach, inne na mikroskopij-

nych. To, co wykonuje oddzial

Fremenöw staejonujaey w danej

siczy, dotyczy tylko obszaru zaj-

mowanego przez te siez.

Powinnismy jak najszybciej

rozpoczcjd wydobywanie przy-

prawy. Imperator Szaddam IV

zglosi sie bowiem po pierwszq

przesylke stosunkowo wczesnie.

Poniewaz jego zgloszenie zalezy

od zaawansowania gry. wiec na

poczatku, kiedy jeszcze nie wie-

my jak grac, nie nasta.pi ono

predko. Jednak ten. kto chee

mieC dobry wynik i gra szybko,

nie moze trade czasu. Z reguly,

przy energicznej grze, pierwszy

transport przyprawy jest za maly

w stosunku do zgdah Imperato-

ra, za pierwszym razem kohezy

sie to tylko ostrzezeniem, ale

pözniej — koniec. Imperator

przyleci na Dune i powystrzela

nas!

Stosunkowo szybko okaze sie,

ze niektöre dzialki nie moga. byC

eksploatowane, poniewaz nie

przeprowadzono badah na za-

wartott przyprawy. Musimy od-

nalezt grupe Fremenöw specjali-

zujaca. sie w badaniach (prospek-

torzy) i postat ja. na te obszary.

Prospektorzy znajduja. sie w srod-

kowej siczy sposYöd trzech naj-

blizszych pafacowi (naszej stolicy)

na pocza.tku gry. JeSli zakohczyli

oni gdzies" prace i czekaja. na

dalsze rozkazy, poinformuja. nas

odpowiednim komunikatem, za

pomoca la.czno$ci duchowej.

Aby oddziat Fremenöw dobrze

wydobywal przyprawe, nalezy go

wyposazyc w zniwiarke fharve-

ster) i w ornitopter (do ochrony

przed atakami czerwi pustyn-

nych, ktöre niszcza zniwiarki).

Po kilku pröbnych partiach

zorientujemy sie, jak nalezy po-

stepowad w pocza.tkowej fazie

gry. Trzeba rozmawiat ze wszyst-

kimi i stosowac sie do ich rad.

Doswiadczymy röwniez wizji na

AKCJA OBU CIER CYKLU PUNE ROZ-
CRYWA SIE, W SWIECIE PRZYSZtOSCI.
LUDZKOSC OPANOWAtA CALAKTYK^.
ABY UMOZLIWIC TRANSPORT MIE.DZY-
PLANETARNY, ZOSTAtA STWORZONA
CILDIA PLANETARNA — ZRZESZENIE
NAWIGATORÖW STATKÖW KOSMICZ-
NYCH, KTÖRE ZMONOPOLIZOWAIO
UStUOI PRZEWOZOWE. DZIEKI ZAZY-
WANIU SPECJALNEJ PRZYPRAWY, LU-
PZIE MOCLI PILOTOWAC STATKI KO-
SMICZNE. JEDNAK C\, KTÖRZY SIE,

TYM ZAJMOWALI, ULE6LI MUTACJOM
I UZALEZNILI Sl^ OD PRZYPRAWY
NA STAtE. PRZYPRAWA (SPICE) DO-
STE^PNA JEST TYLKO NA JEDNEJ PLA-
NECIE W CALEJ CALAKTYCE — ARRA-
KIS, ZWANEJ POPULARNIE DUNE.
TEN, KTO KONTROLUJE ARRAKIS,
BE.DZIE JEDNOCZESNIE FAKTYCZNYM
WtADCA CALECO IMPERIUM.

j**
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Since we started, lue've-

eHtracted 1052 kgs of spiee ,

an average of 50 kgs per

hour. Right nouu me are doing

32kgs an hour.

RSK FOR MORE INFORMATION
CHAN6E TROOP OCCUPRTION
MODIFY EQUIPMENT
MOVE TROOP
CUT CONTflCT

pustyni, ktöra da nam mozliwosc

prowadzenia duchowej fa.czno-

Sci z Fremenami. Dzieki temu

mozemy odbierat komunikaty

od swoieh oddzialöw, a takze

porozumiewad sie z nimi. Po-

cza.tkowo na niewielka. odle-

glost, ale w koheu bedzie to

mozliwe na obszarze cafej plane-

ty-

Po odnalezieniu Stilgara i prze-

dagnieciu go na nasza. strone,

mozemy rozpoczatszkol|rijeFre-

menöw do^^ki. Instruktorem

,"iey Halleck. Zostawmy

go vv siczy przeznaczonej na

"otxji wojskowy", czyli tarn gdzie

,
wncentrowalismy kilka oddzia-

wojskowych. Do szkolenia i

wybierajmy liczne oddziaty,

ej 1 800 ludzi. Mniejsze od-

doskonale nadaja si? do

li CAMBLER 5/94

wydobywania przyprawy.

Oddziaty wojskowe moga.

by£ uzbrojone w cztery rodzaje



STRATEG IA
broni: krysnoze, rusznice lasero-

we. tzw. weirding modules oraz

broh atomowa. (do zdobycia tyl-

ko na Harkonnenach). Krysnoze

i rusznice mozna czasem znalezc

w siczach. Moduly najlepiej do-

stat u kupcöw w miasteczkach,

ale nie wszyscy maja. je na skla-

dzie. trzeba wtedy placic~ przy-

prawa.. Nowe sieze oraz mia-

steezka odkrywa sie przelatuja.c

ornitopterem z jednego miejsca

na drugie. Nie zalecam wiec

przeskakiwania przelotöw, bo
wyczekiwanie moze sie oplacic.

Po kilku grach powinnismy juz

orientowat sie w rozmieszczeniu

wielu siezy i miasteezek. Nie

wszystkie osady zostana. przez

nowo odkrytego przez nich nie-

przyjacielskiego fortu posyfamy

oddzialy inwazyjne, to szpiegöw

nalezy wycofac. Mniej doswiad-

czone oddzialy szpiegöw Har-

konnenowie moga. zlapac i uwie-

zic.

W miejsca slabiej obsadzone

przez Harkonnenöw, czyli nie w
sa.siedztwie ich palacu, mozna
posylac do walki oddzialy w sto-

sunku 2 do I (nawet I do I
,
jesli

nasz oddzial jest liczny i dobrze

uzbrojony). Do zdobywania for-

töw wroga z zaloga. 2 lub 3

oddzialöw trzeba poslac 4 do 5

oddzialöw wlasnych wojsk, moz-

liwie w pelni uzbrojonych. Nie

zalecam posylania az szesciu od-

nas odkryte, ale nie przeszkodzi

to w ukoriczeniu gry, Przy szyb-

kiej grze na rekord, nie ma na-

wet czasu na ich odkrywanie.

Dobry oddzial wojskowy (eks-

pert) moze byc uzyty do szpiego-

wania. Najlepiej przeznaczyc do
tej operaeji jeden lub dwa naj-

mniej liczne oddzialy (gdy osia.-

gna. wystarczaja.ee doswiadeze-

nie). Szpiedzy nie musza. byc do-

brze uzbrojeni. JesJi jednak do

w, powinno zostac wolne

miejsce dla prospektoröw (gdy-

by mieii badac" dany obszar) oraz

dla oddzialu Fremenöw, ktöry \a

zdobytym forde uwalniamy z

niewoli. Dzieki temu. kazde zdo-

bycie fortu z regulu zwieksza licz-

be naszych oddzialöw- Czasaml

w lochu fortu mozemy natknac

sie na harkonnehskiego kapitana,

ktörego nalezy skuc (wydajemy

polecenie Fremenom),^ wtedy

w zamian za swoje zycie przeRP

ze on cenne informaeje. np. o

nowym forcie w najblizszej okoli-

cy. Informacjom nie nalezy zbyt-

nio wierzyc, pojeeie najblizszej

okolicy jest niejednoznaezne.

Najlepszym znakiem nieobeeno-

sci Harkonnenöw w danej okoli-

cy jest wyl^czenie opeji szpiego-

wania: oznacza to, ze w sa.siedz-

twie siezy, w ktörej przebywa

nasz oddzial wojskowy, nie ma
juz zadnych fortöw.

Poniewaz zdobywcy przerabia-

ja. fort na siez, minie kilka dni za-

nim beda. gotowi do dalszej wal-

ki. Na mapie gry latwo odröznic

niebieski fort (podobny do zuezka)

od siezy (podobnej do muszelki).

.idzimy. ze ktöras z grup

inwazyjnych juz przerobila fort na

siez, to powinnismy. po ewentual-

nym dozbrojeniu z broni zdobytej

w forcie. przemiescic ich do na-

stepnej walki. Wazne jest wiec

odpowiednio wczesne rozpozna-

nie nastepnych celöw ataku. W
tym samym czasie nie mozemy
zaniedbywac wydobywania przy-

prawy Jesu w jakim*" rejonie jej

stezeme jest minimalne, musimy
przesuna.c oddzial w miejsce bar-

dziej zasobne w nia.. Mape plane-

ty z wykazem zawartos"ci przypra-

wy dostalismy od szefa prospekto-

röw. Oczywiscie nie zawiera ona
informaeji na temat stref niezba-

danych, sa. one jednak uwzgle-

dniane na niej automatycznie, w
miare postepu prac badawczych.

Gdyby zdarzyry sie gdzie^ przy-

padki sabotazu, nalezy poslac tarn

nasze male NKWD, czyli jakis" od-

dzial wojskowy.

Nie mozna zapominac o po-

trzebach ducha. Stilgar zapozna

nas z pi?kna. Chani, cörka. üeta

Kynesa, ktöra powinna sie w nas

zakochac (trzeba panienke pode
rwac, nie za darmo...). Ja znajo-

mosc bedzie bardzo wazna, np.

kiedy Harkonnenowie wywolaja.

epidemie w jakiejs" siezy (na ogöl

tarn, gdzie ewieza. nasze oddzialy

Sjaföskowe). Chani wyleczy Freme-

nöw. ale zostanie porwana przez

Feuda-Rauthe Harkonnena. I nie

nie mozemy na to poradzic. Nie

zostanie ona jednak uwieziona w
palacu Harkonnenöw. lecz w
jednym z fortöw. Trzeba wiec

*V
DUNE
Cryo/Virgin 1992
Strategiczna

Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika LJ 90%

Dzwiek ^l 90%

Grywalnosc (pr 70%

Pomyst % 70%

Ogötem ^ 80%

wyslac oddzial szpiegöw. aby

wykryl miejsce jej uwiezienia. Jak

najszybciej powinnismy ten fort

zdobyc (oczywiscie bez nadmier-

nego ryzyka), bo utrata Chani zle

wpiywa na motywacje Freme-

nöw Po zdobyciu fortu uwalnia-

my dziewczyne

Warto röwniez postac kilka

oddzialöw Kynesowi oraz po
wyprodukowaniu pustynnych

drzew— wyposazyr: w sadzonki.

Potem, jesli poslemy ich do siezy

z cysternami wodnymi (wind

—

trap), zaezna. zalesiac dzialki.

Uwaga, zalesianie niszczy przy-

prawe. warto wiec wczesniej ja

stamtad wyzbierac. Takie zalesia-

nie tez pozytywnie wplywa na

Fremenöw, niektörzy maja. moty-

wacje przekraczaja.ca. 1 00%!
Po zdobyciu wszystkich fortöw

musimy wyposazyd co najmniej

10 tys. Fremenöw w broh ato-

mowa., zdobyta. w najpotezniej-

szych fortach Harkonnenöw. Te-

raz mozna przystapic do ostateez-

nego ataku. Po zniszczeniu pola

sifowego Harkonnenowie pod-

dadza. si?. Pozostaje nam tylko

przyleijiec do palacu. wejsc tarn i

obejtzeii dialogowe zakoheze-

nie... Moir^gkordem bylo skoh-

czenie gry w 27 ^ni, jest to jed-

nak wynik wielce wysrubowany.

Przecietnie, gra jest muzii'.-.

ukohezenia w czasie 35 dm. przy

spokojnej rozgrywce.

DUNE II

DUNE 2

Nie jest to prosta kontynuacja

poprzedniej gry. Do dyspozycji

mamy nie jedna.. ale az trzy stro-

ny: Atrydöw, Harkonnenöw i

Ordosöw. Celem gry jest zdoby-

cie Arrakis, czyli zniszczenie prze-

ciwniköw. Planeta zostala podzie-

CAMBLER 5/94 **
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lona na terytoria, ktöre zdobywa-

my (zazwyczaj po trzy jednocze-

snie) w kolejnych misjach. Kazda

wyzsza misja jest trudniejsza, po-

niewaz dysponujemy ciezszym

uzbrojeniem (tak samo nasi prze-

ciwnicy).

Pierwsza i druga misja maja.

znaczenie szkoleniowe. Mozna je

przejsc la.cznie w dwadziescia

minut. Naszym celem jest zebra-

nie okreslonej iloSci przyprawy.

Po okolicy petaja. sie oddzialy

wroga. jednak strzelaniny nie

zalecam.

Pocza.wszy od trzeciej misji

nasze zadanie jest proste: zröw-

nac z ziemia. wszystkie instalacje

(budowle) nieprzyjaciela na da-

nym obszarze. Instalacjami nie sa.

mury obronne ani bunkry, nie

trzeba wiec ich niszczyc, choc

niewa.tpliwie i one obrywaja.

zdrowo, szczegölnie bunkry. jesJi

blokuja. dostep do nieprzyjaciel-

skiej bazy. Przyprawe zbieramy

tylko po to. aby miec sYodki na

budowe wlasnej bazy oraz na

utrzymanie oddzialöw wojsko-

wych.

W Dune 2 jest wiecej strzela-

nia, niz w poprzedniej wersji gry.

Nie spodziewajmy sie jednak po-

pisöw zrecznosci joystickowej,

walke generuje komputer, my tyl-

ko przesuwamy nasze oddzialy i

wskazujemy im cele. Oddzialy ata-

kuja. same i automatycznie wybie-

raja. swoje cele, ale nie zawsze

zajmuja. sie tym. czym powinny.

Na pocza.tku kazdej misji

mamy tzw. Construction Yard

(przedsiebiorstwo budowlane) i

kilka oddzialöw do oslony. Mowy
nie ma o atakowaniu wroga!

Wysylamy jakis szybki pojazd na

zwiad (tarn gdzie nas nie ma —
ekran jest czarny i dopiero zwiad

moze nam odslonic mape), a

sami jal^Ä|jszybciej budujemy
baze. Najplerw stawiamy beto-

- jwe plyty fundamentowe, na-

stepnie lokujemy na nich rozma-

ite budowle. Zaczynamy od elek-

trowni (windtrap). Pnrem warto

postawl<* räflnene do przerabicF

nia przyprawy, aby miec jak naj-

iszy przyplyw gotöwki. Do
11 dostarczana jest zniwiar-

i. trzeba ja. poslac na pole przy-

prawy— do rafinerii wröci sama.

W wyzszych misjach mozemy
budowac samoloty transporto-

we, ktöre automatycznie dowoza.

zabieraja. znrwiarki z pöl przypra-

wy. Przyspiesza to operacje zbio-

ru, poniewaz zniwiarka jest

zwierza^tkiem bardzo powolnym
(ale znakomicie nadaje sie do
rozgniatania nieprzyjacielskiej

piechoty na mokre plamy...).

wac nowy typ pojazdu, nalezy

rozbudowac (upgrade) fabryke

lub (do stawiania nowych bu-

dowli) przedsiebiorstwo budow-

lane.

Jesli mamy juz dobrze wypo-

sazona. baze, mozliwie dobrze

broniona., mozemy sie pokusic o
atakowanie wroga. Nie sugeruj-

my sie dwoma desantami powie-

trznymi na pocza.tku gry. Wrög
atakuje od strony swojej bazy na

ziemi, z reguly glupio — oddzial

za oddzialem. Dzieki temu latwo

low wroga i nie ruszaja. sie, to

zniszczerue jakiejs" naszej budowli

moze je poderwac do szarzy...

Po rozpoznaniu jak najwiek-

szego obszaru mapy oraz zlokali-

zowannj bazy wroga, nawet ko-

sztem zycia oddzialu zwiadowcze-

go. przygotowujemy atak. Stara

zasada sztuki wojennej kaze miec

w miejscu ataku przewage nad

obrohca.. Im wieksza bedzie nasza

przewaga, tym latwiejszy bedzie

atak. Budujemy oddzialy mozliwie

najciezsze, aby süa ognia byla

maksymalna. Staramy sie zniszczyc

rafinerie lub febryki nieprzyjaciela

— podetnie mu to skrzydla. Nie-

przyjaciel swoich budowli nie

odbudowuje. Musimy uwazac na

samoobrone naszych atakuja.cych

wojsk — atakuja. chetnie budowle

wroga. nawet jesli z boku stoi nie

Na rafinerii baza sie nie koh-

czy. Dobrze jest postawic radar

—mamy oko na caly odkryty

przez nas teren i mozemy lepiej

orientowac sie w sytuacji. Ponad-

to, jes"li radar przestaje dzialac to

znaczy, ze jest za malo pr^du i

trzeba dostawic elektrownie lub

naprawic istnieja.ce (oczywiScie w
takim pusrynnym klimacie wszyst-

ko powoli niszczeje). Jesli tylko

mozemy, stawiamy bunkry, ktöre

znakomicie wspomoga. obrone

bazy i zwolnia. oddzialy ruchome.

umozliwiaja.c atakowanie wroga

caloscia. naszych Sil. Port kosmicz-

ny pozwala na dokupywanie du-

zych iloSci sprzetu (ale tylko do
czasu "wyczerpania zapasöw

magazynowych'j. Do kinow^m
zmordowanych pojazdöw nada-

je sie warsztat naprawczy. Jesli

chcemy miec spore zapasy przy-

prawy, budujemy zbiurnikl do
jej przechowywania. No i ocz\'

wiscie, mozemy budowac fabiy

ki i koszary. Nie zalecam jednak

budowania koszar, ani uzywa-

nia piechoty, bo to kiepska broh

i byle zniwiarka lub czolg moze

ja. rozjechac. Warto wiec po-

przestac na fabryk?< n

bryka buduje lekkie pojazdy ko-

lowe; ciezka - pojazdy duze, z

^^^^jsienicowe; lotnicza —
lataja.ce... Czasem. aby zbudo-

MEUTAT 1 | OPTIO?AS 1 Credits EülElsBI

jest go niszczyc — tez oddzial za

oddzialem... Tylko w wysokich

misjadfcdarzaja. sie ataki wiekszy-

mi grÄimi, nie sa. one jednak

'tak'grozne — jesli sie ma dobra.

^Brone i szybko naprawia uszko-

Wzone w czasie ataku budowle.

Wrög lubi atakowac to co naj-

wazniejsze, przede wszystkim

ciezka. fabryke albo warsztat na-

prawczy, a w drugiej kolejnosci

— elektrownie. Takie budowle

latwo uszkodzic. naprawa jest

bardzo kosztowna i po kilku

uszkodzeniach przewyzsza koszt

ponownej budowy. Nie znaczy

to jednak. ze lepiej pozwolic na

ich zniszczenie. Jesli kofo naszej

bazy przycupnelo kilka oddzia-

przyjacielski oddzial i grzeje do

nich ze wszystkiego co ma. Za-

wsze najlepiej jest sprzajna.c taki

oddzial, poniewaz inaczej nasz

atak, nawet po zadaniu nieprzyja-

cielowi jakis" strat w budowlach,

bardzo szybko sie zalamie. Oczywi-

^cie, na miejsce zniszczonych od-

dzialöw dobrze jest zbudowac

nowe. Takze odnowione oddzialy

powinny byc wykorzystane. Jesli

nasz atak ma sie dobrze, dosylamy

posilki. Jezeli natomiast wyraznie

sie zalamuje — ncwe oddzialy

koncentrujemy na pozycjach wyj-

sciowych do kolejnego ataku, ponie-

waz ich pqjedyncze dosylanie be-

dzie prowadzic do szybkiego uni-

cestwienia.
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W grze wystepuja takze czer-

wie pustynne (sandworm). Poze-

raja. one oddzialy poruszaja.ce sie

po piasku. Dlatego czerwia nale-

zy wyprosic. jesli zada mu sie

sporo ran (np. 50% zniszczeri)

biedne zwierzatko kryje sie i nie

sprawia juz klopotu. W najlepszej

sytuacji sa. tu Harkonnenowie,

poniewaz ich oddzialy atakuja.

robaka bez rozkazu, kiedy tylko

moga.. Z reguly wiec szybko go
usuwaja.. Jesli zatem robak sie

ujawni, nalezy wycofac wszystkie

oddzialy z piasku na skafe i prze-

gonic robala. Czasem jednak

czerwie oddaja. nam wielkie uslu-

gi, zjadajac wrogie nam oddzia-

ly. Najlepiej, jesli jest to straz bazy

wroga. bowiem atakujace nas

oddzialy i tak beda. zniszczone

przez nasze wojska.

| MENTylT OPTIO
Harkonnen Tank.
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— Jesli nasz atak bedzie odparty

przez wroga, mozemy sie

spodziewac silnego kontrataku.

— Jezeli przeciwnik dysponuje ra-

kieta. Death Hand i uzywa jej

MEJfTATl 0PT10US
1

CredAAsrrmmi
Harkonnen Quad.

Kilka praktycznych uwag

— Nalezy pozostawic wolny wy-

jazd z fabryki tak, aby zbudo-

wane oddzialy mogly zostac

wyprowadzone na zewnatrz.

— Nieprzyjaciel atakuje regular-

nie tylko z jednej lub z dwöch
stron. Jesli zorientujemy sie

skad przychodza. ataki. moze-

my tarn skoncentrowac cala

obrone, reszte bazy pozosta-

wiaja.c bez obstawy.

—W siödmej misji do ataköw

uzywane sa. ornitoptery. Te

wa.tle ptaszki moga. jednak

sporo nabroiö Trzeba zbudo-

wac jak najwiecej bunkröw
rakietowych i s"cia.gac ornitop-

tery na ziemie, mozliwie jak

najszybciej.

— Po kazdym podejrzanie silnym

ataku sprawdzamy, czy nasze

budowle nie zostaly uszkodzo-

ne. W przeciwnym razie,

moga. sie niespodziewanie

rozpasY po kolejnym trafie-

niu.

skutecznie przeciwko naszym

instalacjom, to nalezy czesto

zapisywac stan gry, aby potem

nie budowac od zera.

—W wyzszych misjach nieprzy-

jaciel ma dwie bazy, czasem

polaczone ze soba.. Najlepiej

zaatakowaC najpierw baze,

woköl ktörej sa. wi'eksze pola

przyprawy — wiecej przypra-

wy dla nas, mniej dla wroga.

—W dziewiatej misji wystepuja

aasowe ograniczenia w liczbie

stawianych budowli. Jak naj-

szybciej zbudujmy palac, bo-

^^viem uruchomienie jego spe-

cjalnej opcji pozwala na stawia-

nie kolejnych instalacji. Ale

przedtem nie zaniedbujmy bu-

dowy kilku bunkröw, inaczej

nie zd^zymy nawet postawit

palacu, bowiem wrogie ataki w
tej misji sa. szczegölnie zaciete.

Podsumowanie

Obie wersje maja. ladna. grafi-

ke. Chociaz moda nakazuje, aby

grafika byla jak najbardziej baje-

rancka, czolöwki najladniejsze,

dzwiek i synteza mowy — zaböj-

cze, tojednak w grach tego typu

nie ma to wielkiego znaczenia.

Na przyklad, dla graja.cego w
szachy najwazniejsze jest, czy

rozrözni gonca od hetniana lub

pola ciemne od jasnych, a nie

czy szachownica oraz figury sa. z

plastiku lub z koSci sloniowej.

Takze w grach Dune i Dune 2

najwazniejsze jest. czy grafika

komputerowa pozwala na latwe

i bezbledne orientowanie sie w
sytuacji.

Muzyka w obu grach jest do-

bra, ale w Dune jest nie do po-

bicia: kilkadziesia.t minut wspania-

lej muzyki (nawet z Sound Bla-

stera), podobno wydanej röw-

niez na plycie CD. Muzyka w
Dune 2, to kilka znacznie kröt-

szych kawalköw.

IMniMT

ßardzo ciekawym pomyslem
jest zastosowanie w Dune 2 ^ci-

szania efektöw dzwiekowych
(strzaly) w miare oddalania sie od
miejsca na mapie, gdzie toczy sie

walka. W ten sposöb mozna sie

zorientowac, czy strzelanina jest

tuz obok, czy tez na drugim krah-

cu planszy. Niestety, aby w nocy

grad cicho, trzeba chowac glo-

s"niczki do szuflady biurka, bo gra

zawsze ustawia dzwiek na stalym

poziomie. Dlaczego chowaC a

nie wyla.czyc? Dlatego, ze synte

za mowy jest w Dune 2 röwnie

wazna jak efekty dzwiekowe —
komputer informuje nas glosem

o bardzo wielu rzeczach, co po-

zwala na jednoczesny odbiör in-

formacji i wykonywanie innej

czynno^ci. Czytanie komunika-

töw, wyswietlanych na ekranie

w wypadku wyla.czenia dzwieku,

odwraca uwage od wykonywa-

nej czynnosci. Z tak szerokim sto-

sowaniem digitalizowanej mowy
w grze (a nie tylko w czolöwce.

cho£ i cala czolöwka jest möwio-

na...) rzadko mozna sie spotkac.

Interfejs gry (przyciski. menu.

wybör opcji, itp.) jest w obu
grach röwnie starannie i estetycz-

nie dopracowany, choc w Dune
prawie wszystko sprowadza sie

do wyboru opcji z menu, a w
Dune 2 z reguly wydajemy pole-

cenia za pomoca. okien dialogo-

wych i zmieniaja.cych sie; przyci-

sköw w okienku steruja.cym. Dla-

tego interfejs Dune 2 oceniam

wyzej.

Ogölnie, poziom wykonania

obu gier jest bardzo dobry, ale

na möj gust, gry sa. zbyt jedno-

stronne — tarn glöwnie dialogi,

a tutaj strzelanie. Tego typu gry

moga sie szybko znudzic, szcze-

gölnie, ze gramy stale na tych

samych planszach i latwo jest

wszystko zapamietac. Inteligen-

cja komputerowych przeciwni-

köw jest niewysoka i nie mozna
spodziewaC sie po nich jakichs

ciekawych zagrah.

Maciej 'J^rzecha

DUNE 2

WestwoodVirgin 1992
Strategiczna

Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika LJ 95%

Dzwiek ^l 95%

Grywalnosc Dir 95%

Pomys» % 85%

Ogötem ^ 90%
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WEEN

bezpieczehstw droga.

Poza dobrymi radami Ween
itrzymuje röwniez magiczna.

miedziana. kule swojego dziad-

ka. Przekazuje mu ja. Petroy —
przyjaciel Ohkrama. Bedzie tak-

ze sluzyf dobrymi radami, np.

pomagaja.c odczytac skompliko-

wane hieroglify,

Ween to jedna z coraz bar-

dziej modnych (ostatnio) gier

tekstowych. W odröznieniu jed-

nak od innych gier tego typu,

nie wymaga wypisywania roz-

kazöw. W grze wybiera sie jakis"

przedmiot i wskazuje nim na

inna. rzecz (Use ... on ...). Zna-

DALEKIEMU KRÖLESTWU NIEBIESKICH
SKAt GROZI POWAZNE NIEBEZPIE-
CZENSTWO. WYGNANY PRZEZ OH-
KRAMA (DZIADKA GtÖWNEGO BOHA-

TERA) ZtY CZA-
Zostaiy juz tylko trzy dni do

Great Eclipse — charaktery-

stycznego uktadu cial niebie-

skich. I tylko tyle czasu pozosta-

io na pokrzyzowanie planöw
despotycznego Kraala.

Poniewaz sify magiczne nie-

spodziewanie opuscify Ohkra-

ma, nie jest on w stanie zni-

szczyc ztego czarownika. Dlate-

ROWNIK KRAAAL
P OST A N OWIt
WRÖCIC PO DZIE-
SI^CIOLETNIEJ BA-
NICJI, Z ZAMIA-
REM PRZEJ^CIA
WtADZY.

go wykonanie tej misji powie-

rzyf swojemu wnukowi o imie-

niu Ween.
Kraal to potezny czarownik,

mozna go jednak powstrzymac

wrzucaja.c do klepsydry mocy
|Revuss) trzy ziarnka piasku.

Wrög zostanie wtedy pokona-

ny, Jednak wczesniej trzeba

zdobyc te trzy ziarnka i dotrzec

do swi^tyni, w ktörej przecho-

wywana jest klepsydra mocy.

Wiedzie do niej daleka i petna

jomosc jezyka obcego jest w
tym wypadku konieczna — po-

jawiaja.ce sie komentarze i infor-

macje sa. czesto dosyc dlugie.

Grafika jest dobra, dzwiek na

nieztym poziomie. Zaleta. gry

jest pelen horroru naströj, stwo-

rzony przez jej autoröw —
szkielety. tajemnicze podziemia,

do ktörych droga wiedzie

przez... "piwniczke" C

Po drodze mozna spotkac

röznych przeciwniköwMf stwo-

ry wystane przez Kraala, a rakze

smoka. ktöry potrafi przybierac

postac röznych zwierzatl Poko-

nanie przeciwniköw nie polega

na "rozgrywce sifowej". tylko na

umiejetnym "wpuszcS
w maliny".

Gra rozpoczyna sie w domu
Ohkrama, gdzie znajduje sie

wejscie do podziemi prowadza.-

cych do swia.tyni. Pierwsza. za-

gadka., jaka. musj^^z^^za
3tWOI.:>

tych mozna dokonac oddziaiy-

wujac na miedziana kule naste-

pujacymi przedmiotami:

— pierscen [ring) zmienia ja. w
kociot.

— diadem |tiara) — w rurke,

— naszyjnik (necklace) — w
miecz.

Naiezy pamietac, ze aby
7mipnir nn knr

Ween jest <am

prowadza,cej io 'piwniczi

Gra nie jest pozbawioi

moru, co z\ vieznie podnosi jej

atrakcyjnoic »rto wspu
tutaj choeby fcoperza-
pira Urma, fcblaskawioneqo

, nie

*4 GAMBLER 5/94

przez dziadka Weena. Zwierzak

przybywa, gdy Ween uzyje fle-

tu, zrobionego wczesniej za

pomoca. noza. z trzciny Jego

ulubionym pozywieniem nie

jest krew, tylko... truskawki! Nie

gardzi tez innymi owocami. W
zamian za sfodkie poczestunki

sluzy bohaterowi pomoca.. Tak-

ze dwöjka sfuzaj

pomaga ia

znalezione po
przedmiory

Nie zamie:

lej gry. Wspor
czem do
gadek |€

Ohkrama. Mc
w trzy uzyt«

kocic

ec o

to ze

poärednio

najpierw zmier

tia kc

dopiero potec

•7cze wspor

wadach gry.

zysta ona dosv

köw |dla

lego dysku nie jest ro pro

nlem). jednak w tego rypu

to czesto sporyk in

mozna sie przyzwy(

Niekiedy trzeba

nameezyc. aby znal

mejakis przedmiot, autc

stworzyli zbyt du

Gra jest raezej niezbyt skom-

plikowana (choc wymat.

ierpliwoSci). jedynym po
m problemem nio/e

okazac Izm zarnyka-

ja.cy drzwi w [zamek

szyfrowy!)

^^fl^Wn^^^ü? sie

przebojem, takim jak np. The

Secret of Monkey Island, jest to

niewaTpliwie dobra gra, godna
polecenia kazdej osobie lubia.-

cej rozwia.zywac zagadki, sta-

wiane zwykle przez autoröw

"tekstöwek".

Jacek llezuk

4>-

WEEN
Coktel Vision 1993
Przygodowo-tekstowa

Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika n
4i

75%

Dzwiek 70%

Grywalnosc V 70%

Pomysl % 65%

Ogölem z 70%
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jest psem, a nie kangurem).

W grze obowiazuje kilka pro-

stych zasad:

1

.

Platforma, z ktörej Colin ze-

skoczyf zamyka sie. Jest to

reakcja wystepujaca najcze-

sciej. o wyjatkach bedzie Je-

szcze mowa.
2. Warunkiem sukcesu jest do-

tarcie do wyjScia w momen-
cie, gdy zadna z platform nie

jest wysunieta.

3. Wystepuje takze ogranicze-

nie czasowe — jezeli Colin

nie zdazy dotrzei do wyjscia

w okresionym limicie czasu.

poziom trzeba rozpocz^fj od
nowa.

4. Po kazdym ukortczonym po-

ziomie otrzymujemy token,

ktöry umozliwia odtworzenie

PLATFORMY

W grze wystepuje 13 typöw platform.

A. wejscie/wyjscie — od takiej platformy rozpoczyna sie kazdy

poziom i na niej powinlen sie zakortczyC

B. Standardowa — zadnych rewelacji, mozna na nia. wsko-

czyt, a po zeskoczenlu z niej zamyka sie.

C. Przyjazna — nie zamyka sie. mozna wielokrotnie na nia.

wskakiwac. Nalezy jednak pamietac ze gdy znajdzie sie

ona w polu dzialania platform zamykaja.cych (dzlalaja.cych

w poziomie lub po przekijtnych) reaguje jak platforma

standardowa Izamyka sie). Na szczescie nie trzeba jej

zamykad przed udaniem sie do wyjicia.

D. Zamykaja,ca — dziafa w poziomie. zamyka wszystkie

platformy znajduja.ce sie w tym samym rzedzie co ona.

Uaktywnia sie po zeskoczeniu z niej.

E. Otwieraja.ca — dziala w poziomie, daje efekty calkowicie

odmienne od platformy zamykaja.cej — wszystkie platformy

w rzedzie wysuwaja. sie.

F. Zrzucaja.ca w döl — uaktywnia sie natychmiast. Gdy Colin

ONE STI

BEYONP
Ocean 1993

Logiczno-zrecznosciowa

Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika LJ
Dzwiek

™
Grywalnosc fUt

Pomysl %

70%

65%

75%

60%

Ogölem ^ 70%

na nia wskoczy — zrzuca go w döl. Jest to szczegölnie

nieprzyjemne. gdy pod spodem nie ma zadnej wysunietej

platformy.

G. Wyrzucaja.ca do göry — podobnie, jak platforma zrzucaja.-

ca, uaktywnia sie natychmiast po pojawieniu sie na niej

Colina. W efekcie la.duje on na platformie poloZonej dwa
pietra wyzej lub (J^zell taka nie istnieje) pietro wyzej. Jezeli

i tej takZe nie ma, to sytuacja staje si? powazna.

H. Z klepsydra. — nie zamyka sie natychmiast po zeskoczeniu

z niej, jest otwarta jeszcze przez okolo 15 sekund. Bardzo

przydatna, gdyZ w tym czasie mozna wskoczyc na nia.

nawet kilkakrotnie.

I Okresowa — pojawia sie i znika. W okreslonych odstepach

czasu platforma ta zamyka sie i otwiera. Nalezy bardzo

uwaznie wybraC moment. w ktörym Colin ma skoczyc w
jej kierunku. Gdy juz na niej wyla.duje, pozostaje otwarta

az do chwili, gdy z niej zeskoczy. Potem wraca do

wlaSciwego dla siebie rytmu pojawianla sie.

J. Wyrzucaja.ca w lewo — uaktywnia sie natychmiast po

pojawieniu sie Colina i wyrzuca go na odleglosc dwöch

platform w lewo i dwöch pieter w göre

K. Wyrzucaja.ca w prawo — dzialanie identyczne jak w
wypadku poprzednlej platformy, zmienia sie tylko kierunek

"lotu" Colina.

L. Zamykaja.ca po przekajnych — zamyka wszystkie platformy

pofozone na przeka.tnych. rozchodza.cych sie od miejsca, w
ktörym ona sie znajduje. Uaktywnia sie po zeskoczeniu z

niej.

M. Numerowane platformy — nalezy zaliczyc je w kolejnosci

zgodnej z podawanymi numerami.

sytuacji w momencie, gdy
popelnilo sie jakis powazny
blad.

Colinem steruje si? przy po-

mocyjoysticka: bez przyciiniete-

go fire — skok o jeden rza.d, z

fire — o dwa rzedy. Niestety,

piesio nie moze skakad prosto

w göre. Moze natomiast zesko-

czyc prosto w döl.

Wszystko to, oczywiscie, w

otoczce chrupek Q... (pelnej

nazwy nie podaje. aby nikt nie

mögl mnie posa.dzit o prob?
przemycenia bezpfatnej rekla-

my), o ktörych nikt w Polsce

(chyba) nie styszal. Gra jest do-

syö ciekawa forma reklamy!

One Step Beyond, jak na gre

logiczno—zr^czonoiciowa. przy-

stato, ma przyjemna grafike i

CAMBLER 5/94 2?



dwöjke. a platformy (czy jak kto

woli — bloki) b^dcj pochylone

pod kapern 45 stopni. Mröwa
bedzieje przenosila, a Colin po
nich skakai AJe kto w taka. gre

zagra?

Jacek llczuk

Hfl %
\ £>- A_—A o i.

£zty dzwiek (choc muzyczka

ze sie dosyC szybko znudzic).

poröwnaniu ze swoim "pier-

wowzorem" wypada jednak

gorzej. Gra wydaje sie byc ro-

biona troche "na Sil?" — czego

si? nje r°bi dla dobra reklamy!

Brak tutaj pewnej Swiezosci

(lekkosci), tak jak to bylo w
Push Over.

Z drzeniem serca oczekuje ko-

lejnej wersji przygöd Colina i

Mröwy — przypuszczam, ze tym

razem beda. wystepowac" we

Gra sklada sie zasadniczo z

dwöch faz: ruchu gracza i kom-

putera. Graj^cy wydaje swoim
j

komandosom röznego rodzaju

rozkazy umozliwiaja.ce im poru-

szanie sie. strzelanie. zbieranie

kwiatköw... tful, broni itp.

Kazda czynnosc zabiera okre-

slona. liczbe. punktöw ruchu [ac-

tion points), dlatego przy wybo-

D7UN6LI WY^HO- rze cz 'onl<c'w druzyny dobrze jest

zwracac uwage na liczbe tych

punktöw u poszczegölnych kan-

MASKOWANI MEZCZYZNI. dydatow Nd iiojwymiarowym

DR7Fr» KIIMI RRÄMA W£frF- ekranie gry nasi komandosi jawia.

siejako niewielkie. zamaskowane

Bl JAKIES BARAKI. NICZECO figurki trzymaja.ce w dloniach

PQp EJRZEWAJACY smiercionosna. brori. Gdy poru-

<TRA7Kllk DADA MA TWAR7 Sza& S^ t0 *mlesznie Prcebieraft
K*" nogami. ale ogölnie ich postawa

MARTWY. TERAZ CZAS, ABY znamionuje sile i pewnosc siebie.

Tak zaczyna ZAJ^C $1^ POZOSTAfcYMI W OBOZIE
sie pierwszy etap TERRORYSTAMI, ALE PRZEDE W$
gry Sabre Team, sTK |M ZAKtADNICY. W POBLIZU
VZiwSZ CAtY CZAS KRA2Y SMICtOWIEC, CO-my'SvSfS
spolem koman-

dosöw z bryga-

dy anryterrory-

stycznej.

Zasady gry
Mamy do dys-

pozycji czterech

komandosöw,
ktörych wybiera-

my w glöwnym

menu z ösemki

ochotniköw. Kaz-

dy z nich ma
inne cechy i röz-

ne umiejetnosci,

bardziej lub

mniej przydatne

na polu walki.

Do kazdej misji,

a jest ich do wy-

pelnienia piec,

mozna przezna-

czyc röznych lu- przekonac, staly sklad do kazdej Ruch komputera odbywa sie

dzi. ale jak szyb- misji jest najlepszym rozwia.za- na innym ekranie, chyba ze poru-

ko mozna sie niem. szaja.cy sie wrög znajduje sie w

Sterowanie komandosami

Opcje ruchu — görny rz^d od lewej:

— zmiana sterowanego aktualnie komandosa na nastepnego z

grupy;

— dane osobowe wybranego czlonka druzyny;

— mapa obszaru;

— zabieranle leza.cej bronl;

— pozbywanie sie nadmiaru uzbrojenia;

— wl./wyl. trybu ukrycia czlonköw druzyny;

— otwleranie lub zamykanie drzwi;

Funkcje ruchu — dolny rzjjd od lewej:

— zmiana rodzaju broni;

— odbezpieczanie granatu;

— ladowanie magazynku;

— rzut granatem;

— strzal z celowaniem;

— strzal bez celowania (seria z automatu);

— zakoriczenie wszystkich naszych ruchöw.

polu widzenia jednego lub wie-

cej czlonköw naszej grupy. W
innym wypadku, usytuowanie

przeciwnika nie jest nam znane,

poniewaz komputer podaje tylko

kierunki, w ktörych sie porusza.

Do wypelnienia mamy piec

misji, z ktörych kazda podzielona

jest na trzy etapy: uwolnienie

zakladniköw. zniszczenie maszyn

i wybicie "do nogi" wszystkich

terrorystöw. Kazdy z etapöw gry

rozgrywa sie na innym terenie,

chociaz zawsze mamy do czynie-

nia z zabudowaniami, w ktörych

kryja sie jacys wrogowie. röznie

wygladajacy w kazdej misji. Wy-

gladem röznia sie tez zakladnicy i

urzadzenia. ktöre mamy znisz-

Ustalanie sktadu
druzyny

Glöwne menu sklada sie z

czterech ikon, ktöre umozliwiaja.:

— zapisanie aktualnego stanu

gry,

— ustalenie miejsca zrzutu ko-

mandosöw,
— wybör komandosöw,
— wybör broni.

Po nacisnieciu ikony wyboru

komandosöw pojawia sie nastep-

ne menu, ktöre pozwala nam
poznac" cechy i umiejetnosci kan-

dydatöw. a nastepnie — ustalic

ostateczny sklad druzyny.

Mozemy ocenic wartosc kaz-

dego "ochotnika" wedlug naste-

pujacych kryteriöw:

TÖW ZABRAC ICH
ST^D W KAZD E)

CHWILI. TRZEBA
TYLKO WYKONAC
MI5JE

— inteligencja;

— sila fizyczna; — umiejetnosc

obslugi broni;

— witalnosc. zywotnoic;

— wytrzymaloic (punkty ruchu).

Röwnie wazne dane to: wick,

waga, doswiadczenie i specjaliza-

cja.

Z naszego doswiadczenia

wynika, ze do druzyny najlepiej

wybrac osobniköw o najwiekszej

liczbie punktöw ruchu. Drugi'm

kryterium moze byc umiejetnosc

obslugi broni, a trzecim — sila

fizyczna.

GAMBLER 5/94



Uzbrojenie

Do dyspozycji mamy 10 ty-

pöw karabinöw i 2 granatöw.

Wszystkie cechy dostepnej broni

sa. w przyblizeniu zgodne z ich

oryginalnymi odpowiedmkcimi.

poniewaz nasi komandosi posfu-

guja. sie bronicj paina. pochodza.-

ca. z czasöw wspöfczesnych.

Mamy wiec lekkie karabiny ma-

szynowe MP5K czy MP5SD. ci?zki

sprzet w postaci L7A2. dwa kara-

biny snajperskie, kilka innych ty-

pöw i jak zawsze niezawodny

karabinek MI6A2.
Kazda. brori okreslaja nastepu-

ja.ce dane techniczne:

— kaliber, od 5,56mm do 9mm;
— zasieg. od 200m do !800m;
— pojemnosc' magazynka. od 1

do 50 naboi;

MRLflJE

D JJl.il JSO&'

tez zasieg drincj broni. Uzbroje-

nie dla danego komandosa wy-

bieramy tradycyjniu (myszkaj z

menu, takze amunicje do danej

broni dobieramy odpowieclniu

Opröcz ix oni palnej mozna tez

zaopatrzyc sie w granaty, oglu-

szajace lub gazowe — do tych

ostatmch nalezy wzi^c maske ga-

/owc], zeby przypaclkiem same-

mu sie nie poddusic. Sc? jeszcze

kamfzelki kuioodpome i apteezki

(rylko dwic) - regeneruja one

energie o 5 na Jedna. kolejke.

Nie mozemy jednak za b< u dz< i

obcia^zac naszych komrindosöw.

poniewaz ka/dy niesiony sprzet

mt i swojcj wage, ä lo obniza licz-

be punktöw ruchü danego osob-

nika. Sila fizyczna czionköw naszej

em duze zndezf-

nle: im jest wieksza. tym wiecej

broni moze dzwigac komandos
bez /bytniej straty 'ruchliwosci

Najciezszy typ karablnu to

L7A2. ale duzo tez waza kulood-

porne wd/ianka, ktöre choc" nfe

chronia nas calkowicie przed m-

gerencja, natretnych kui. tö /wiek-

. »ly ooszar gry z zaznaezo-

nymi eweniualnymi polami roz-

poczecui misji Za |x>moca myszy

wytxetasz miejsce zrzutu i odpo-
wiedniego "delikwenta".

Misje

1 . Malaje

Akcja pierwszej misji rozgrywa

sie w obozie teuorystöw, w srod-

ku dzungii i\\ Malajach. Przetrzy-

mywani sc) tarn czterej dyplomaci

i naszym zadaniem jest uwolnie-

nie Ich Z.ibudowe obozu stano

wi<! trzy baraki, w dwöch / nj< h
znajduje sie po jednym zakladni-

ku, a w trzecim baraku (na pra-

wo od wejscia) — dwöch. Dy-

plomaci sa. uwiezieni w zakrafo-

1

1
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sje uznaje sie za udana. pod
warunkiem uratowania przynaj-

mniej trzech dyplomatöw.

2. Ambasada

Röwniez druga misja polega

na uwolnieniu zakladniköw. Tym
razem znajduja sie oni w opano-

wanej przez innych terrorystöw

ambasadzie amerykahskiej. Akcja

rozgrywa sie caly czas w budyn-

ku i nie trzeba sie martwic o
dochodzaeych wrogöw. Jedy-

nym problcmem jest labirynt ko-

rytarzy, no i oczywiScie, strzelajg-

cy do nas od czasu do czasu

terrorysci.

3. Bunkier

wanych celach — strzal w drzwi Trzecia misja jest bardzo nie
otwiera im droge na wolnosc\ bczpieczna. Zadaniem naszych

Masiepmc podehodzimy do komandosöw jest przenikniecie

uwolnionego dyplomaty i juz za do wnetrza silnie strzezonego

chwile mozna nim kierowac, aby bunkra i /nis/t/eme czterech

wspölnie wydostac sie za brame maszyn zawierajacych kody star-

obozu. Misja ta jest dosC niebez- towe wyrzutni rakiet dalekiego

pieczna. poniewaz znajdujacy sie zasiegu. Jesli wrogowie ich uzy-

w obozie terrorysci widz^c nasze ja. los swiata bedzie wisial na

poczynania, zaezynaja wzywac wlosku. Niszczenie maszyn odby-

swoieh kumpli |ieinformdnces). wa sie za pomoca trzykrotnego

ktuizy wychodza z krzaköw poza oddania strzalu do nich z broni

obozem i, ustawiajcjc sie obok palnej. Najwieksze zagrozenie

bramy wyjsciowej, powaznie stanowia. dlugie korytarze. ob-

utiudniajrj nasza ewakuaeje. Mi-
,
szerne hale i rozlegly teren mie-

RMBRSRDR

— szybkostrzelnosc, od pojedyn-

czego strzalu do gestych serii.

— waga broni,

— dfugosc broni.

Najlepsza. celnoscia odznacza-

ja sie karabiny snajperskie, die po
kazdym strzale nalezy je ponow-
nie ladowac, co zabiera cenne
punkty ruchu. Bardzo waznyjest

sz, ijr| jednak szanse pizezycia

Regenerowac sily mozna tylko

poprzez uzycie apteezki, chyba ze

rannego komandosa pozostawi-

my pizez jedna misje na tylach

Miejsce zrzutu

Tcj opeji nie trzeba dlugo tlu-

maezyc Po nacisnieciu ru) ikone

t_ I t-ün̂
- niEascE ZRZUTU
- TERRQRT5TF
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BUNKIER

dzy bunkrem a wyjsciem. na

ktöry ochoczo przybywaja. wzy-

wane dodatkowe jednostki wro
ga.

4. Statek

Misja czwarta ma bardzo pro-

sty scenariusz — nalezy pozabi-

jac ws7ystkich terrorystöw znaj-

dujacych sie na porwanym przez

nich sratku pasazerskim. zmierza-

jacym wlaSnie do Libii. Trzeba

przy tym uwazac na walesajaca.

sie po pokladzie zaloge statku.

aby przypadkiem jej nie wystrze-

lac.

5. Fabryka

Ostatnia misja jest chyba naj-

bardzlej niebezpieczna. Naszym

zadaniem jest zniszczenie znajdu-

jacych sie w ogromnych hanga-

rach maszyn sluzacych do pro-

dukcji rakiet. Duzo tarn rozle-

glych przestrzeni i malo mozliwo-

sci ukrycia sie przed straznikami

obozu. W dodatku dochodza

nowi terrorysci. Wrogöw jest

duzo i strzelaja do nas juz z dale-

ka. ale nie ma odwrotu. wiec

nalezy wziac sie w garsc i tcz

skutecznie strzelac.
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Sterowanie
komandosami

Obok przedstawionych w La-

beice opcji ruchu znajduje sie

duza ikona kierunköw porusza-

nia sie druzyny. Czasami niektöre

strzalki tej ikony majaj zabarwle-

nie inne niz pozostale. Czerwony

kolor wskazuje na czyjas obe-

cnosc we wskazanym obszarze,

mozna obejrzec podejrzany te-

ren korzystajac z celownika, po

wlcjczeniu funkcji strzalu, Niebie-

ski kolor strzalki oznacza kierunek

ukrycia sie. glöwnie drzewa i

narozniki w korytarzach.

Zostawwijcie poza brama. snaj-

pera. skutecznie odstraszy

grupki wezwanych na pomoc
terrorystöw.

Pamietajcie o zapleczu punk-

towym na dodatkowy ruch.

• Przeszukujcie ciala zabitych

wrogöw. czasem mozna przy

nich znalezc najlepszy wedlug

mnie karabin w grze —
MI6A2.

Czesto zapisujcie aktualny stan

gry. komputer bezlitosnie wy-

korzysta kazdy wasz bla.d, i

trzeba bedzie zaczyna gre od

Pozostale opcje gry

Na poczatku gry mozna sobie

Ikony znajduja.ce sie na ekra- ustalic trzy poziomy trudnosci i

nie ruchöw wroga umozliwiaja,. wybrac jeden z pieciu jezyköw

do konwersaeji z komputerem.

-otwieranie lub zamykanie W czasie gry towarzyszy nam

(jrzwi; zawsze nastrojowa muzyka.

— wolanie o pomoc; Kö»3 mozemy wylaczyc naciska-

— podnoszenie lub wyrzucanie jac klawisz F 1 0. Ruchy kompute-

broni; ra sa dose powolne i abyje przy-

— oddawanie strzalu; spieszyc wystarczy przytrzymac

rozgladanie sie za zrödlem
: 'ewy klawisz myszy.
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halasu;

— ukrywanie sie;

— panika w oddzialach wroga.

Ponizej tych ikon. na specjal-

nych kwadraeikach mozna zoba-

czyc kierunki poruszania sie wro-

ga. obok znajduja sie jego dane

osobowe. zasöb energii zycio-

wej, punkty ruchu.

Uwaga: Podczas ruchu kom-

putera istnieje mozliwosc wlacze-

nia sie dodatkowego ruchu dla

naszego komandosa (tzw. op-

.

portunity move). Ma to miejsce

wtedy. gdy jeden z "ludzi kom-

putera" natknie sie w odpowie-

dnich okolicznosciach na jedne-

go z czlonköw naszej druzyny.

ktöremu pozostalo 5 lub wiecej

punktöw ruchu (im wiecej, tym

lepiej). W innym wypadku. wrög

po prostu do nas strzela.

Taktyka walki

Podamy tu pare rad, ktöre

moga. okazac sie pomoene na

polu walki.

— Trzymajcie sie zawsze blisko

scian.

— Unikajcie zatrzymywania sie w
poblizu okien lub otwartych

drzwi.

— Wykorzystujcie kazda. rzecz do

Rozerwania sie-, granatem —
zycza:

Tomasz Starori

i Przemysiaw Scierski

SABRE TEAM
Krisalis 1992
Strategiczno-zr^cznosciowa

|
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BEASTLORD
W ostatnich czasach raczej

trudno spotkac jaka.s oryginalna.

gre (nieliczne wyjatkl, takie jak np.

Wizkid. sa. tylko potwierdzeniem

tej reguly). Kazde nowe rozwia.za-

nie budzi wiec zaciekawlenie.

Do gier, ktörych pomysly

moga. pretendowac do tytutu ory-

ginalnych zaliczytbym ßeastlord.

Choc nie mozemy tu

jakims szczegölnym

stwie, jednak pewne
gry sa. raczej malo spotykane.

Scenariusz ßeastlord opiera

sie, jak to czesto w grach bywa,

na walce dobra ze ziem. Glöw-

ny bohater. o niezbyt sympa-

tycznym wygla.dzie. jest przed-

stawicielem sif dobra. Jednym
slowem — nie speejalnego.

Interesujaca jest natomiast

oprawa tego scenariusza. Beast-

möwic o

nowator-

elementy

j\ilF"i .-ir-.purr Ig

i\ »im ffi;

Efektem tej "akeji ratowniezej"

jest zdobycie pierwszego zakle-

cia. WlaSnie takie dodatkowe
mozliwosci (uzywanie czaröw,

rozmawianie z ludzmi i zwierzeta-

mi (I), handlowanie, podnosze-

nie lub wyrzucanie przedmio-

töw, itp.) wyrözniaja. gre ßea-

stlord. W innym wypadku bylaby

taka. sama. "kopanina/' jak setki

lord to pda.czenie gier: zreczno-

sciowej z przygodowa.. Bohater

moze (musi) walczyc z przeciwni-

kami röznego gatunku. Do dys-

pozycji ma skoki, kopniecia lub

uzycie piesci. Najlepsza. technika.

walki jest niezbyt subtelna kombi-

naeja: prawy—prosty, lewy—pro-

sty, ai przeciwnik ma dosyc.

W grze trzeba röwniez roz-

wi^zac wiele zagadek. Wspom-
ne tylko o pierwszej z nich— na

pocz^tku gry raozna spotkac

osobnika uwiezionego w sieci.

Aby go uratowac trzeba dostar-

czyc mu nöz, Niby nie trudnego,

ale w tym celu nalezy udac sie

dosyc daleko na pölnoc i tam,

od osobnika ubranego w cha-

rakterystyczny, czerwony kolor.

mozna nabyc odpowiedni szty-

let. Potem juz tylko wystarczy

wröcic do uwiezionego nie-

szczesnika...

JV.

Podniesienie przedmiotu — pokonani osobnicy pozostawia-

ja. niekiedy jakies" uzyteczne w dalszej grze przedmioty.

Porzucenie przedmiotu — nie wszystko, co znajdziemy jest

przydatne.

Wreczenie przedmiotu — gdy metody silowe zawodza..

moze lepiej spröbowac przekupstwa?

Handel — wymiana jednego przedmiotu na drugi (w ten

sposöb mozna zdobyd nöz|.

Zatrzymanie gry

Przyspleszenie uplywu czasu — nie polecam.

Niesione przedmioty.

Dane osobowe bohatera gry — zdrowie, sila i zywotnosc.

Poziom zywotnoscl mozna zwiekszyc przez jedzenie i picie.

pozostale dwie wielkosci zaleza. od liczby "zaliczonych"

ciosöw. od odpoczynku (czasu bez walki). a takze od
poziomu zywotnosci

Rozmowa — slowo o epokowym znaczeniu to "help".

Mozna uzyskac w ten sposöb istotne informaeje.

Jedzenie.

Wypowiedzenie zaklecia — na pocza^ku nie posiadamy

zadnych zaklec. mozna je zdobyc podezas gry, rozwia_zuja,c

kolejne zagadki.

Niszczenie przedmiotöw — chwila odprezenia i rozrywki...

Uzycie jakiegos posiadanego przedmiotu.

Operacje dyskowe.

innych. Jednak elementy logicz-

ne (zagadki do rozwiazania) oraz

dodatkowa oprawa, typowa ra-

czej dla gier typu Role—Playing,

to podstawowe zalety tej gry.

Ciekawe jest tez sterowanie

— postacia. poruszamy za pomo-
ca. joysticka, a dzialania dodatko-

we wybieramy mysza. z panelu

kontrolnego.

Pewna. wada. gry ßeastlord

jest to, ze aby rozwiazac jaka.s

zagadke trzeba sie niezle nacho-

dzic\ Zagadki sa. niekiedy dosyc

skomplikowane i po popelnieniu

bledu, np. po przypadkowym
zabiciu postaci. ktöra nie zda.zyla

nam przekazac niezbednych do

dalszej rozgrywki informaeji, trze-

ba gre rozpocza.c od nowa. Na-

lezy wiec dose cz?sto korzystac z

operaeji dyskowych, tak na

wszelki wypadek.

Jacek llczuk

^7
BEASTLORD
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Dobrym partnerem bedzie

wtedy komputer. Opracowano

wiele programöw brydzowych i

mialem przyjemnosc poznaC kilka

z nich, poczawszy od skromnego

brydza na... ZX Spectrum. Jed-

nak Bridge Master firmy Capsto-

ne jest, przynajmniej pod wzgle-

dem estetycznym. najlepsza. gra.

w brydza, z jaka, sie do tej pory

spotkatem.

W dzisiejszych czasach mozna

grat w brydza na dwa sposoby.

Rozgrywka amatorska. to po pro

stu stary dobry rober. bez specjal-

nych konwencji i udziwnien.

Mozna tez bawic sie w brydza

ambitnego, maksymalnie ulep-

szanego pod katem wJasciwej li-

cytacji i rozgrywki. Nie mam
ambicji zostac zawodnikiem i w
kartach szukam tylko niewinnej

rozrywki, a ten program znako-

micie sie do tego nadaje.

Bridge Master nie lest profe-

sjonalnym (pod wzgledern mery-

torycznym) programe

wym. Nie moze taki OyC, ponie

waz nie ma rzeczy, ktöra. profe-

sjonalny program musi zawierac

— wbudowanegojezyka progra-

mowania do samodzielnego

tworzenia konwencji w licytacji i

rozgrywce. Nie da sie bowiem

spisac wszystkich uzywanych sy-

stemöw, cia.gle powstaja. nowe.

inne zmieniaja. sie, a w koncu —
kazda para gra inaczej. Jedynym

wyjsciem z tego zamieszania by-

loby wiec umozliwienie graczom

kodowania wlasnych konwencji

tak. aby komputer mögt sie do

nich stosowac. Nie znam jedmi.

programu. w ktörym taki patent

by zastosowano: Bridge Master

nie jest wiec gorszy od innych.

Pod wzgledern estetycznym

program robi szokuja.ce wrajM
nie. Dostepne sa. trzy tryby pracy:

EGA VGA i SVGA Tryü VGA
rozdzielczosc 640x^^wl6 ko-

lorach, a SVGA to 256 koloröw

przy tej samej rozdzielczosci.

Przez pewien czas uzywaiem

szybkiej karty Paradise i tryb

SVGA nie dziala» na niej popraw-

nie — po zainstalowaniu skrom-

X*$M>N\CLO. KKlDY CTlL.OVI\fcK Kilk

OVIOCH D7AA.DKÖVI. czasmm i»-
N*K KvOtl *>fC ICH Vl^CW, K\W*
CHA *\\ S*l*t»M) VI feWTOlA... A>M
VIHIHH^C TMUCR POCNvKTVIKKYCtt
SYTUKCU tDVJÖCtt 10.fcCX>fVnST>fCtt

DX1M>KÖVI \ TKZ&CH BWDXOVPfC%V*
nm&zx, vi imk*^ i*oluvioic\,
HOXGIOfVIM. BRYDXK VI TOV**RT*-
STVAV 1ÜDHKH Hl* XKVISX1 1NMDA*
%\\ Ctt^TNI DO ClOf.

nego Tridenta nie bylo
|

juz takich klopotöw.

Zaröwno stolik (czyli

tlo rozgrywki) jak i karty

moga. byc" edytowane za y

pomoca. specjalnego pro-

gramu rysunkowego. Umozli-

wia to tworzenie wlasnych

kompozycji. choc" standardowe

wyposazenie jest w tym wzgle-

dzie jak najbardziej zadowalaja.-

ce. Graficzne przedstawienie lic

kart jest na wysokim poziomie.

Pasek ikon po prawej stronie sto-

fu jest ladnie i czytelnie wykona-

ny, niektöre opcje konfiguracyjne

sa. röwniez ustawiane za pomoca

ikon.

Obsfuga gry nie jest trudna—
aby rozpocza^ rozdanie. wczyta£

gre, uzyskat dodatkowe informa-

cje lub podpowiedz— wystarczy

^yDrat i nacisna^ odpowiedn

ikonony przycisk za pomoca.

myszy. Gra px/y wyla.cznym uzy-

cju klawiatury bedzie wiec

utrudniona. Jedrek po-

wszechnostf profesjonalneyo

oprogramowania korzystr

ja.cego z myszy, przede

wszystkim Windows, spra-

wia, ze wiekszosc poten-

cjalnych komputero-

wych brydzystöw nie

bedzie miata tatrfch

l^ratöw. Jako mi-

nus zaliczylbym fakt,

ze ni^mozna odwolac decyzji

po wcisnieciu klawisza i przemie-

szczeniu znad niego kursora my-

szki. W Windows w takim wy-

padku klawisz sie podnosi, tutaj

lecenie jest realizowane. Lepiej

wiec dtuzej sie namysla£ niz np.

nieopatrznie wyßC z dobrej gry.

Na uwage zastuguje znakomi-

ta muzyka. Mozemy nawet wy-

biera£ jej rodzaj: muzyka klasycz-

na, rozrywkowa lub jazzowa.

Szkoda tylko, ze muzyki jest zale

dwie kilka minut, po czym kom-

puter odgrywa ja od nowa. Na-

tomiast synteza mowy jest bar-

dzo dobra, do wyboru sa. gtosy

kobiece i meskie. ptec mozna

ustalic osobno dla kazdego gra-

cza.

Niezwykle wazna. cecha. gry

jest mozIiwosC prowadzenia roz-

grywki z innymi osobami za po-

moca komputera. Nasz przeciw-

nik lub partner moze byc podta-

czony przez modern, albo tez

kontaktowac sie zna|^^^osre-
dnictwem sieci komputerowej

Jesli jestesmy sami, zawsze moze
my zagrac z komputerem. Woit

opcji merytorycznych. ustawia-

nych dla kazdego z symulowa-

nych przez komputer graczy, jest

jednak skromna. Licytacja moze

byc agresywna, pasywna lub

wywazona, a rozgrywka w stylu

lowcy lew, namietnego przebija-

cza albo gracza zröwnowazonc-

go. 1
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Bridge Master umozliwia nam
koczystanie z konwencji

— Gerber lub Blackwood, jako

pytanie o asy, odpowiedzi w
wersji nieskröconej.

— Mocne lub Stabe otwacie 2

—

w—kolor.

— Odzywki zaporowe, przy dlu-

gich longerach. aby zamie-

szac przeciwnikom w ustala-

niu dogodnych szczebli licyta-

cyjnych.

- Stayman, jako pytanie o sfar-

sza. czwörke po otwarciu 1

bez atu.

- Kontra wywotawcza. försuja-

ca i zapewniajaca fity w nieli-

cytowanych kolorach,

- Jacoby's Transfer. 2 karo lub 2

kier zalicytowane po 1 bez atu

sa. prosba. o zadeklarowanie.

odpowiednio — kieröw lub

piköwjako koloru gry (aby de-

klarowal i rozgrywaf otwiera-

jacy, a nie odpowiadajacy).

Poza tym, mozemy
ustalic typ gry — rober,

duplikat (4. 6. 8. 10. 12

rozdari) oraz mecz (para-

mi). Mozna wybierac zaröWj

no typ rozdania (np. losowe.

bez atu, szlemowe. na poda-

ny kontrakt) jak i najlepsze karty

(losowa reka, jeden z graczy,

jedna z par). Oczywiscie, jest do
wyboru kilka poziomöw kompu-
terowego przeciwnika — od
amatora do profesjonalisty

n'k gry mozna zapisac lub

ac po kazdym rozda-

szczegölnie dobrej roz-

komputer chwali nas

c "well done", a kiedy

"well done, congratula-

tions" oznacza to. ze wygraliSmy

calego robra.

Mozna grat* m dziadka lu

pozwolic komputerowi na rozgry-

wanie jego reki. My w tym czasie

mozemy sobie przyrzadzic herba-

te. Pewna wada w czasie roz-

rze singiel — trzeba osobiscie go
dorzucac (Grand Slam Bridge

robi to za nas). Poza tym, kom-

puter dorzuca karty tak, jak to

sie w dobrym towarzystwie

(albo w turnieju) robic po-

winno — powoli, w röw-

nomiernym tempie wytraw-

nego pokerzysty. Czasem zdarza

mu sie chwila niekontrolowanego

namyslu i wtedy trzeba poczekac

dtuzej. Jesli jednak chcemy szybko

zgrywac karty, na przyklad spie-

sz^c sie gdzies, takie spokojne do-

rzucanie moze byc bardzo dener-

wujace.

Komputer bardzo lubi paso-

wac po zalicytowaniu niewielkich

kontraktöw. Czasem pasuje nam
potulnie w sytuacji, gdy chcieli-

bysmy cos jeszcze dodac od sie

bie. Niestety, w Bridge Master

nie ma opcji (znanej z codziennej

praktyki) pozwalaj^cej na zapisa-

nie mafej gry typu I—w—cos

—

tarn (jesli nie koriczy ona partii

lub robra) bez rozgrywania. ale

takze bez nadröbek. Rozgrywa-

nie kilku takich malych partii, jed-

na po drugiej, moze byc nuza.ce.

Ogölnie, musze jednak przy-

znac, ze do amatorskich rozgry-

wek, a nawet do pewnego ro-

dzaju zmagah sportovvych \m
przyklad z wykorzystaniem skali

IMP) — program Bridge Master

znakomicie sie nadaje, oferujac

przy tym bardzo fadna i estetycz-

na, grafike oraz dobra oprawe

muzyczno—gfosowa Szkoda, ze

nie mozemy programowac w
nim wlasnych konwencji. powin-

no byc to dostepnc, skoro mo/e-

my projektowac wlasne typy

kart. Jesli jednak nie bedzien
.

graczami zbyt wymagajacymi i

wyrafinowanymi, Bridge Master

pomoze nam, dzien po dniu, cie-

szyc" sie moziiwoscia pogrania w
najpiekniejsza. gre karciana..

Jest jeszcze jedna (ekonomicz-

ia) zaleta tego programu. Cho-

az uzywamy tej samej talii kart.

;^je zuzywa sie ona i nie wymaga
Okresowego odwiedzania war-

szawskiego sklepu Piatnika przy

ulicy Senatorskiej...

Maciej Warzecha

Ä
MASTBRIDCE ER

: Capstone
Logiczna

IBM PC

Software 1 993

Gral n 95%

Dzwtek m 95%

Grywalnosc Hr 90%

Pomys» % 85%

c 90%
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OD CHWILI POJAWIENIA SIE; FILMU
"PARK JURA/SKI DAJE Sil- ZAUWA-
ZYC ZNACZNA EKSPANSJI-'' DINO-
ZAURÖW (FAKT, ZE WYMARtY DOSYC
DAWNO, JAKOS IM NIE PRZESZKA-
DZA). NIC WI|C W TYM DZIWNECO,
ZE TWÖRCY GIER KOMPUTEROWYCH
TAKZE POSTANOWIU USZCZKN^C
CO NIECO Z TE| FALI POPULARNO-
SCI...

Jest juz i bedzie coraz wiecej

gier, ktörych scenariusze opieraja.

sie na fabule filmu Spielberga czy

ksiazki Michaela Crichtona. Po-

wstaj^ tez gry, ktörych glöwnym

bohaterem jest ktos z licznej ro

dziny dinozauröw. WtaSnie do

tego rodzaju nalezy Stone Age.

Jest to gra logiczno—zreczno-

Sciowa, sterowana joystickiem

lub z klawiatury.

Ekran gtöwny zawiera panel

kontrolny i wlasciwa. plansze gry.

Panel kontrolny jest prosty, od

lewej:

— czas, jaki pozostaje do ukon-

czenia poziomu,

— wynik,

— liczba kluczy zielonych i czer-

wonych.

Na planszy, poza dwoma
podstawowymi rypami nierucho-

mych pol — pustym. po ktörym

mozna sie przemieszczac oraz

zabudowanym, na ktöre wejSC

nie mozna — znajduja. sie takze

inne pola i ruchome kamienie:

1 . Wyjscie lub wejscie — wejsae

jest tylko jedno, wyjSc moze
byc wiele.

2. Kamieh ze strzatka. skierowana.

w jednym kierunku — moze

przemieszczac sie tylko w jed-

na. strone.

3. Dwustronna strzatka — ka-

mieh moze przesuwac sie w

lewo lub prawo albo w göre

lub döl.

4. Czterostronna strzatka — ka-

mieh moze poruszac sie we
wszystkich kierunkach.

5. Kursor przemieszczania kamie

ni — gtöwny bohatcr nie jest

uzalezniony od kamieni, na

ktöre moze bezposrednio

wejsc. Za pomoca. tego kurso-

ra moze przemieszczac do-

wolny kamieh znajduja.cy sie

na planszy.

Aktywizacja kursora — [Space

BarJ, flnsert), |Clr Home] lub Fire

w joysticku.

Wybör kamienia — ponowne
nacisniecie klawisza lub Fire.

Inne klawisze uzywane w
grze:

[Fl) — restart poziomu.

[Esc| — przerwanie gry, wyzero-

wanie wyniku.

[Space Bar) - rozpoczecie gry od

poziomu, na jakim zostata

przerwana.

6. Klucz — wystepuja. dwa ro-

dzaje, zielony i czerwony

7. Zamek — otwierany kluczem

(takze w dwöch kolorach).

8. Klepsydra — dodatek czaso-

wy.

Ponadto do nieruchomych

pol naleza.:

— "teleporter" (pole z zielonym

kotem) — nie moze zmieniac

miejsca polozenia, ale przeno-

si na inne pole z teleporterem

M CAMBLER 5/94
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STONE AGE
Stonehenge Soft Art 1993
Logiczno-zr^cznoäciowa

Amiga. Atari ST, IBM PC

Grafika O 70%

Dzwiek ^ 95%

Grywalnosö (pr 90%

Pomys» % 75%

Ogötem 85%

(wystepuje niezbyt czesto).

— "rumowisko" (kamieh pokryty

siatka. pekniet) — mozna na

nim staC jednak po zejsciu

rozpada sie.

Aby ukohczyc dany poziom,

nalezy doprowadzic bohatera

gry do wyjScia.

Po przejsciu poziomu dolicza-

ne sa. dodatkowe punkry (w za-

leznosci od wielkosci zaoszcze-

dzonego czasu). Za kazde 6000

pkt otrzymuje sie dodatkowe zy-

cie (swiece — na pocza.tku gry 5

sztuk). Mozna tez dostac kod

umozliwiaj^cy dostep do nastep-

nego poziomu

W Stone Age nie ma rewela-

cyjnej grafiki. choc animacja po-

staci bohatera jest udana. Pomysl

nie jest tez nowy... Caty urok gry

polega na doskonale zrealizowa-

nych poziomach — zadania, ja-

kie czekaja. na wyzszych etapach

gry, sa. bardzo interesuja.ce. a ich

rozwiazania dowcipne.

Takze muzyka stanowi atut

gry — odtwarzanych jest 8 mu-

zyczek, ktöre mozna grupowa£

w röznej kolejnosa. JakoSc muzy-

ki bardzo dobra, a w przypadku

Falcona (na stuchawkach) wr^cz

doskonata.

Stone Age na Atari ST wyma-
ga minimum 1,5 MB pamieci

RAM, na Falconie 030 dziala bez

ograniczeh.

Jacek llczuk



KMF FRONTIER CLUB

INDEKS

36 Hlred Guns — tz 2 (Amiga) .37 Wax Works (IBM PC) ;;

Nasze kolejne spotkanie
na lamach wkladki "tete"

rozpoczynamy od przedsta-

wienia uwag do gry Fron-

tier. Natomiast wielbiciele

Hired Guns otrzymuja.

obiecana. druga., a zarazem
ostatnia. czest pelnego
rozwiazania tej arcytrudnej

gry. Röwniez dla milosniköw
pelnego grozy Wax Works
jest prawdziwa gratka —
dokladne (z mapkami!)
rozwiqzanie calej gry!

Wiosenny naströj wyra-
znie wptyna.1 na wyglijd

majowej wkladki "tete". Nie
ma w niej pojedynczych TIP-

öw! Czyzby Imc Mutatorowi
odbila wiosenna palma?
Oczywiscie, nadestaliscie

duzo wyszperanych sztu-

czek. Niestety, sporo z nich

to pozycje powtarzaja.ce sie,

przedstawiane juz w poprze-

dnich wydaniach "tete". Ale
w nastepnym numerze
rozwiazemy worek z drobny-
mi Tipami.
W biezijcym wydaniu

wkfadki nikt nie otrzymuje
Nagrody Gtownej, natomiast

za aktywny udzial w jej

tworzeniu zostana. uhonoro-
wani, stosownie do zastug:

Dariusz Berdysz z Wrocta-

wia, Roman Osihski z

Gdyni, Przemystaw Scierski z

Katowic oraz Szymon
Grabowski z Gdyni. Przypo-

minam, ze zwyciezca nieu-

stajacego konkursu na
najlepszy, najciekawszy TIP

miesiaca otrzyma Gtöwna.
Nagrode "tete" — 3 min
zlotych! Wystarczy DOBRZE
poszperat i plon swoich
poszukiwah przeslac na
adres redakcji Gamblera, z

dopiskiem "tete" na koper-

cie. Wyja_tkowo, w tym
wydaniu "tete" odchodzimy
od tradycyjnej zabawy w
zgadywanke. ktöry z przed-

stawionych tipöw jest

falszywy? W zamian propo-

nujemy udzial w mini

—

konkursie graficznym
(autorstwa Przemka Scier-

skiego): z jakich gier

pochodza przedstawione
obok postacie? Rozwiazanie

konkursu — tytuly tych gier

mozna nadsylac na adres
redakcji, z dopiskiem
"Konkurs TeTe". Wsröd
autoröw prawidlowych
odpowiedzi rozlosujemy gry

z polska. instrukcja obslugi.

W numerze 3/94 Gamble-
ra falszywka. byla gra Lucky
Star. Prawidlowa. odpowiedz
nadeslalo 48 osöb! Fajne
gry wylosowali: Janusz
Kazimierczak z Siedlec,

Lukasz Kokoszka z Brzeska I

Karol Wojciechowski z

Radomia. Gratulujemy!

Imt Mutator

PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sit; JAK KTO MOZE
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Witajcie niewierni ludkowie! Z cala zjadliwa przy-

jemnoscig, mam zaszczyt przedstawic warn pierwsze
zebranie Klubu Maniaköw Frontiera. Obsypaliscie nas
tonami listöw. Juz polowe z nich z pomoca znajome-
go grafologa udalo nam sie odczytac, wiec nie gledzac

zbyt dlugo zacytuje pierwszy z lewej, zawieraja.cy

porady doswiadczonego w bojach.
* * *

"Jezeli chce sie wyladowac bezpiecznie z nielegal-

nym ladunkiem, nalezy trzykrotnie poprosic o zgode
na l^dowanie. Za trzecim razem baza wyznaczy nam
inny dok do ladowania, w ktörytn nie bedzie policji".

Commander GM, tomta, Regan's Depot.
* * *

"Po kolejnych nieprzespanych nocach przy Frontie-

rze doszedlem do nastepujacych wniosköw:
Jezeli z tablicy ogloszeh znikna. napisy, wystarczy

poczekac dzieri. To samo tyczy sie zalogi, jezeli nie

ma jej tyle, ile potrzeba — wystarczy troche pocze-

kac.

Jezeli podczas wylotu statku ze stacji na planecie
zniknie mu ALT, to zawsze sie rozbije. W takim
wypadku blyskawicznie dziöb do göry i röwnoczesnie
[Enter] (tzw. blokowanie sie statku).

Kategorycznie nie zgadzam sie ze stosunkiem Imc
Traktora do rakiet. Sluza, one nie tylko do zestrzeli-

wania wroga. Sa. niezastapione, gdy po wyjsciu z

nadprzestrzeni scigany przez nas statek wcale nie

ma ochoty walczyc i wyraznie sie oddala. Wystrzelo-
na w jego strone rakieta prawie zawsze zmienia jego

stosunek do nas. Druga zaleta. rakiet jest to, iz przy
odpowiednim sterowaniu (manual + autopilot) atako-
wany statek stanie sie latwym celem, gdy z odleglo-

öci np. 0,01 km wypalimy mu rakietke. Zaden ECM
nie pomoze, ale mozemy oberwaö odlamkami.
Mgdy nie przesylaj wiadomosci 'poddaj sie lub giri'

do statku, ktöry wlasnie wylatuje z bazy — dupek
moze sie wystraszyö i wröcic do bazy, a my zabuli-

my 10 000 za piractwo."

Commander El Walek (+ Commander PP), Bytom,
Formalhaut.

* * *

"Robacze dziury — z tego co napisaliscie maja, one
dzialac tylko na 655,75 (a nie 35) l.s. Otöz takie

dziury istnieja. na wszystkich odleglosciach, bedacych
wielkokrotnoscia. 655,75. Dzieki temu dolecialem do
drugiej galaktyki i to tez jest droga mleczna.

Odznaczenia — ostatnio skorzystalem z federalnej

oferty zaböjstwa prezydenta Imperium (Ziemia,

Sydney). Po wykonaniu misji (tylko jedno zaböjstwo)
otrzymalem tytul Lt. Commandera (to chyba wedlug
waszej tabeli ze 4000 punktöw)."

Commander Unknown
[reszta listu sie spalila podczas redakcyjnej libacji

— przepraszamy]

.

* * *

"Dzieki samozaparciu i medytacjom udalo mi sie

odkryc nowy (chyba) szybki, mily i przyjemny
sposöb walki. Niestety, jak to dzisiaj bywa, ma on
wysokie wymagania sprzetowe (od Lion Transport
wzwyz). A wi?c: musimy miec statek z obrotowa.

wiezyczka (lub dwoma — jeszcze lepiej), do ktörych
montujemy najlepiej 30 MW Mining Laser lub jakis

inny impulsowy o duzej mocy. Teraz, gdy tylko jakis

leszczu wpadnie na ostatni w swoim zyciu pomysl i

nas zaatakuje, czuwamy spokojnie (no, moze nie tak

do konca), az zblizy sie na odleglosc ponizej 2,5 km.
Wtedy 'zatrzymujemy czas', przesiadamy sie do
wiezyczki, namierzamy goscia i BUM! Mamy tylko

jedna. szanse, lecz strzal tej mocy z takiej odleglosci

rozklada praktycznie kazdego na chmure czastek
elementarnych, ewentualnie zlomu. Warto miec tarcz?

(o mocy przynajmniej 5), poniewaz czasem gosc nie

wyrobi na zakrecie i przyrabie (z polyskiem JOJOBY)
w nasz statek. Przydatny tez jest System ECM (najle-

piej wersja Naval), poniewaz czasem jakis skazaniec
przed smiercia wystrzeli rakiete, a ciezkim statkiem
trudno przed nia uciec.

Chcialbym jeszcze powiedziec, ze podczas walki
zamiast wyganiac sie za statkiem, aby go zlapac,

mozna zatrzymac czas (Stardreamer...), przel^czyc
na widok zewnetrzny, wlaczyc napisy [F10] i 'krecic

sie' dookola statku (klawiszami kursora). Gdy zoba-

czymy 'inicjaly' wrogiego debila, mlaskamy mysza.
na lewo od nich i jest git."

Commander Anal Intruder, Lodz, Merlin.

PYTANIA DO TRAKTORA

"Sk3,d mam wiedziec, ktöra planeta ma stacje

orbitalna, tak jak w Formalhaut stacje ma Conver-
sion?"

Na mapie przedstawiajacej dane o systemie, stacje

orbitalne widoczne sa jako male zielone kölka z

plusem w örodku. Dotyczy to TYLKO stacji orbital-

nych, a nie tych na planetach. Ogölnie mozna powie-
dziec, ze na systemy z populacja. ponizej 10 000 nie

ma sie po co pchac — zwykle nie ma tarn zadnej
stacji orbitalnej am planetarnej.

PYTANIA DO (WY)GRANIA

Pomözcie braciom soczystym w ich trudnych
chwilach!

1. "Od jakiej rangi zaczynaja. sie pojawiac jakies

ciekawe misje, a nie tylko 'deliver jakies smieci'...?

Jestem obecnie 'Competent' i jedyne, co sie zmienilo

to tajnosc niektörych przesylek."

Commander KG, Leszno, Mars.

2. "0 co chodzi z zaginionymi? Jak ich szukac?
Gdzie ich szukac — w miejscach ostatniego ich

pobytu czy w systemach sasiednich?"
Commander GM, tomta, Regan's Depot.

3. "Czy na Panther Clipper mozna jakos zamonto-
wac Fuel Scoop i Cargo Scoop Conversion?"

Commander Anal Intruder, Lodz, Merlin.

TYCH KLIENTÖW NIE OBSLUGUJEMY

Chetnie korespondowalby z innymi Commanderami:
Commander Artur WILKOS
ul. Jadzwingöw 5/7 m. 70
02-692 Warszawa
Saturn

UPRASZA SIE! O PRZYSYLANIE LISTÖW

do Klubu Maniaköw Frontiera na adres redakcji, z

dopiskiem "FRONTrER".
Znikajac w nadprzestrzeni

Imt Traktor II Jr.
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Hired Guns — cz.S (Amiga)

Witajcie! Mamy nadzieje, ze dzieki sekretnym
instrukcjoni z poprzedniego wydania wkladki "tete"

(Gambler 04/94), zapusciliscie sie juz gleboko w
ciemne obszary planety Graveyard. Zanim jednak
przeniesiemy sie w mroczne korytarze, wypelnione
scierwem zabitych potworöw, oto obiecany spis

niezwykle przydatnych pudeleczek (Psionic Amp),
ktöre mozna znalezc na tych poziomach. .

.

Devastate

Shock Blast

Sonic Blast

Titanium Str i

Watertight

Peather

Bridge

Wall

Wanish Wall

Heal
Quench

— tworzy oblok plazmy woköl
uzytkownika.

— generuje destruktywna. energi§.

— jw. ale slabsze w dzialaniu.

Granite Str — zwiekszaja metabo-

lizm oraz sily zyciowe na 4
minuty.

— chroni przedmioty przed dziala-

niem wody.
— obniza ciezar niesionych

przedmiotöw.
— generuje w powietrzu stabilna.

platforme.
— tworzy przed uzytkownikiem

pole silowe.

— wytwarza pole silowe za uzyt-

kownikiem.
— regeneruje sily (jak apteczka).
— tworzy pod woda. zywnosc.

Na wstepie przypominamy o minach — aby je

uaktywnic, trzeba "wzia.c mine do reki" i niby

strzelic na ekranie glöwnym. Spowoduje to odbezpie-

czenie zabawki. Teraz taka. mine nalezy polozyc

(przy pomocy jednej z ikonek z ekranu przedstawia-

jacego inwentarz).

Tak, to chyba juz wszystko... Brygada CCLKR
(Cim, Cim Lite. Kiurcher, Rorian) — DO DZIELA!

FUSION REACTOR

RORIAN — spenetruj baseny z woda., znajdziesz

tarn Psionic Amp Shield. Na poludniu ([S]) jest

budynek. Przy jego wschodniej ([E]) scianie znaj-

dziesz dwie skrzynie, po odsunieciu ktörych ukaze
sie Psionic Amp Fireshield.

KIURCHER — wejdz do budynku, znajdziesz sie w
pomieszczeniu z czterema drzwiami (nie liczac

wejsciowych!). Jest tutaj zywnosc oraz Droid Repair

Kit. Idz do wschodniego ([E]) kraiica pomieszczenia i

otwörz drzwi na pölnoc ([N]). Zastrzel latajacego

robota (Gravbot) i spenetruj pomieszczenie — odnaj-

dziesz brori i amunicje. Drzwi na [S], podobnie jak

drzwi po zachodniej stronie tego pomieszczenia,

prowadza. do komnaty z windami. Jedne z drzwi w
tym pokoju sa. na razie zamkniete.

Poprowadz grupe do pomieszczeii z windami, a
nastepnie wykorzystaj je, aby dostac sie na nastep-

ny poziom. Gdy juz to zrobisz, wyjdz z pomieszcze-

nia, do ktörego trafiles i poprzez korytarzyk wejdz

na duzy taras. Tutaj musisz rozdzielic grupe na
dwie czesci. Ludzie ida. na zachöd ([W]), a roboty —
na wschöd ([E]).

Za najblizszym zakretem pozbieraj walaja.ce tu i

öwdzie Droid Repair Kit. Mimo widocznych drogow-

skazöw, prowadza.cych do samego wyjscia, nie ciesz

sie zbytnio — przed Toba. najgorsze. Musisz sforso-

wac skrzynie i wykoriczyc znajdujace sie za nimi

roboty.

Najlepiej jest zastosowac nastepujaca. metode.

Jedna z postaci staje przodem do skrzyni, druga
bokiem do przeszkody. Ta pierwsza ciagnie skrzynie

do siebie tak, ze przed druga. postacia tworzy sie

przejscie. Teraz nalezy poczekac, az w tym przejsciu

ukaze sie przeciwnik. Po zabiciu pierwszego drania

moze sie zdarzyc, ze za skrzyniami czatuje jeszcze

jeden. W takim wypadku nalezy wejsc w to przejscie

bokiem (nie przodem), aby od razu mozna bylo

zobaczyc wroga przed soba.

Takim sposobem pokonamy kazda przeszkode tego

rodzaju. Radzimy, aby po kazdej udanej akcji zapisy-

wac stan gry: w Amidze z minimum S MB pamieci

RAM, mozna to zrobic za pomoca kombinacji klawi-

szy [Ctrl+S] i [Fl], korzystajac z RAM—dysku.
Przy koricu kazdej z odnög tego tarasu sa. pomie-

szczenia z windami (uwaga, moga. sie tarn czaic

Gravboty) oraz drzwi, za ktörymi znajdziecie aptecz-

ke (strona ludzka) albo karte—klucz (strona robo-

töw), otwierajaca drzwi na pierwszym poziomie.

Po zjechaniu windami, na nowym poziomie zasta-

niecie podobna. sytuacje, co na poprzednim, z jedna
mala, rözmca.. Za skrzyniami beda. sie czaic znacznie

bardziej mebezpieczne roboty. Jest to swoista krzy-

zöwka ED 209 (Robocop) z Walkerem (Empire
Strikes Back). Stosujemy taka. sama. taktyke, co na
poprzednim poziomie, ale uzywac nalezy raczej broni

ciezkiej lub laserowej. Po kazdym starciu koniecznie

zregenerowac sily! Röwniez tutaj przy koncu kazdej

odnogi tarasu sa. drzwi.

CIM LITE — przejdz przez drzwi i sprawdz, czy

nie ma w srodku jeszcze jednego robota. Znajdziesz

zamkniete drzwi wychodzace na zachöd ([W]) i

wschöd ([E]), a na srodku — korytarz biegna.cy na
pölnoc ([N]). Zröb jeden krok na [N] ale tylem,

ustaw przed soba. jeden Auto Sentry Multi-D tak,

aby mial w polu ostrzalu caly korytarz (pamietaj o

sobie — Sentry reaguje na KAZDE zrödlo ciepla).

Idz na [N] i zejdz po schodach. W tym momencie
otworza. sie zamkniete drzwi i wypadnie z mch cala

masa Gravbotöw. Sentry Gun z latwoscia. spenetruje

ich brzuchy i wyscieli martwymi stworami caly

korytarz. Wröc do Sentry i rozwal go granatem (ale

wdziQcznosc?!). Po dwöch stronach korytarza znaj-

dziesz male "co nieco": amunicja, prowiant, itp.

Zawröc i podejdz do schodöw. Idz dalej na [N],

wejdz po schodach i zaby spotkane tarn Gravboty (z

dystansu). Na [E] znajdziesz male pomieszczenie,

skad bedziesz mögl zabrac pierwszy z czterech Core
Ring. Na [W] beda. drzwi prowadza.ce do wyjscia.

Znajdziesz tez amunicjQ oraz bron. Droga do wyjscia

jest juz otwarta.

URBAN DEVELOPMENT
CIM — obröc sie na [W] i czekaj az pojawi sie

dwöch "astronautöw", zabij ich z Participle Beam
Rifle.

RORIAN — idz na [W]. Na [N] znajdziesz dwoje

drzwi, tuz obok siebie, prowadzacych do olbrzymiego

pomieszczenia. W jego zachodniej cz?sci znajdziesz

granaty oraz zamkniete drzwi. Oczywiscie, za kaz-

dym zakretem mozesz spodziewac si§ "astronautöw",

strzelaj do nich jak tylko pojawia. si§ w polu raze-

nia.

We wschodniej cz§sci budynku znajdziesz schody,

wejdz nimi na göre i rozpraw sie z kolejna. grupa .
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Hastronautöw". W ostatnim pomieszczeniu na [E]

znajdziesz amunicje i dwie karty—klucze. Wröö z

nimi do zamknietych drzwi. W örodku pomieszczenia
czeka na Ciebie amunicja, strzykawki oraz Psionic

Amp Cure Poison. Teraz wröö do reszty grupy.
KIURCHER — idz do tego samego pomieszczenia,

wez to co potrzebne, a nastepnie po wyjöciu z tego

budynku udaj sie na [S]. Na [E] znajdziesz brame.
Uzyj strzykawki dozylnie — szczepionka przeciwko
jadowitym ukaszeniam. Pozabüaj mutanty.
W pohidniowej czesci budynku znajdziesz winde. Z

göry, po zabiciu mutantöw, zabierz karte—klucz i

wyjdz z budynku. Nastepnie udaj sie na [W], znaj-

dziesz tarn dwoje drzwi. Jedne prowadza. do jadalni,

gdzie znajdziesz zywnoäö i Droid Repair Kit. Drugie
drzwi wymagaja karty—klucza. W srodku pomie-
szczenia wejdz do windy i zjedz na döl. Na [S] sa.

schody, a na [E] — korytarz prowadzacy do labiryn-

tu. Poprowadz tarn cala grupe i rozmiesö ich w
poblizu windy.
CIM UTE — spenetruj labirynt zabuajac mutanty.

Znajdziesz cztery karty—klucze oraz schody prowa-
dzace na nizszy poziom labiryntu. Wröc do reszty
grupy.
CIM — spenetruj dolna czesc labiryntu i zabierz

stamtad nastepne cztery karty—klucze. Wröö do
windy. Zaopatrz sie w granaty i wejdz schodami na
gör?. Bedzie tarn szeöö teleportöw, po uzyciu kazde-

go z nich znajdziesz sie na czyms" w rodzaju postu-

mentu, w olbrzymim pomieszczeniu. Ponizej biega

cala masa mutantöw (wykoricz je granatami).
Kazdy z teleportöw prowadzi na inny postument,

wiec powysylaj pozostale postacie, by mogly wspo-
möc CIM-a w trudnym wojennym rzemiosle. Po
uporaniu sie z mutantami, nalezy zeskoczyö na döl

i dokonac rekonesansu terenu, aby sprawdziö czy
wszyscy wrogowie sa juz zalatwieni na dobre. Na
dole znajdziesz drzwi do wyjscia oraz, na scianie

obok, rza.d czterech innych drzwi. Uzywajac kluczy
znalezionych w labiryncie pootwieraj te drzwi, a
nastepnie uporaj sie ze znajdujacymi sie wewnatoz
mutantami i "astronautami". W srodku znajdziesz:

karte—klucz do- drzwi wyjäciowych, Psionic Amp
Titanium Str, Psionic Amp Pry, bron Imperial Auto
oraz amunicje- Po zabraniu tego co potrzebne,

mozna isc do wyjöcia.

TEMPLE

Ukohczenie tego etapu wymaga dzialania grupowe-
go ze wzgledu na wielkoäc obszaru, ktöry trzeba
przeszukaö. Dlatego tez nie bedziemy rozpisywaö
akcji dokladnie na poszczegölne postacie, ale przed-

stawimy ogölna. kolejnosc postepowania.
Ladujemy tutaj rozdzieleni na dwie grupy: RO-

RIAN i KIURCHER w jednym pomieszczeniu, a
roboty w drugim. W kazdym pomieszczeniu sa dwie
karty—klucze, dla kazdego po jednym. Kazda postac
niech wyjdzie stamtad innymi drzwiami, np. RO-
RIAN na [N], KIURCHER na [S]. Bohaterowie znajda
sie w korytarzu z winda. (a na niej kokon).
W ZADNYM WYPADKU NIE STRZELAC — na tym

poziomie obowiazuje zakaz uzywania broni! (ha ha
ha!) Uzyjcie poszczegölnych wind. Na dole znajdzie-

cie sie w czyms w rodzaju klatki z drzwi. Zorientuj-

cie sie w polozeniu za pomoca. Psionic Amp Farsi-

ght, nastepnie wyjdzcie przez wybrane drzwi, korzy-
stajac z posiadanych kart—kluczy. Teraz szukajcie

na Scianach tabliczek z napisem STAIRS (schody),
przy okazji zabyajac krecace sie tarn mutanty.
Pomieszczenie to posiada w kazdym rogu schody,
wiec rozprowadzcie postacie tak, aby kazda znalazla

sie przy jednych z nich. Teraz wejdzcie schodami na
göre i spenetrujcie ten poziom cala. grupa-
Po kazdej stronie (caly czas jesteämy rozdzieleni

na dwie grupy) znajdziecie korytarze z windami
oraz schody prowadza.ce do göry. Przy tych scho-

dach sa pomieszczenia z amunicja, ktöra. mozna
zabraö po zabiciu mnichöw (moga nas otruö). Po
wejsciu schodami na göre, znajdziecie sie na öciezce

obiegajacej szczyt budynku. Na öcianie bedzie nama-
lowany znak zapytania, a dalej nastepne schody.
Jedna z postaci niech wejdzie po tych schodach i po
zabiciu mutantöw odnajdzie dwa przyciski, a nastep-
nie je uaktywni. Teraz mozna juz iöö tarn, gdzie byl
znak zapytania. Otworzylo sie przejöcie do pomie-
szczeh, w körych sa. dwa Psionic Amp Cure Poison,

Laser Cannon oraz Imperial Auto.

Wröccie na nizszy poziom i idzcie do korytarzy z
windami. Zjedzcie nizej. Znajdziecie sie w bardzo
skomplikowanym pomieszczeniu, skladajacym sie z

dwöch poziomöw, na nizszy z nich prowadza scho-

dy. Na nizszym poziomie kreca sie mnisi. Przerwnj-

cie ich ponure medytacje kilkoma eksplozjami grana-
töw. Troche gorzej bedzie z mnichami, ktörzy sa na
tym samym poziomie co Wy. Tych najlepiej szybko
rabnaö z granatnika. Przeszukuja.c ten obszar znaj-

dziecie platformy oraz przyciski je przywoluja.ce,

opröcz tego czekaja tutaj: amunicja, apteczki, Droid
Repair Kit i Psionic Amp Cure Poison. Na nizszym
poziomie röwniez bedzie amunicja do uzupelnienia.

Jesli jesteöcie juz gotowi — uzyjcie platform,

ktöre zawioza Was na nizszy poziom. Po wyjöciu z

pomieszczenia, w ktörym wyla.dowaliöcie bedzie

korytarz, a w nim drzwi prowadzace do kilku

nastepnych pomieszczeii. W pierwszym pomieszcze-
niu na [N] nalezy zabic kilku mnichöw, nastepnie
odnalezd schody. Wejdzcie nimi na göre, zabierzcie

karte—klucz i wrööcie na döl. W pomieszczeniu tym
sa. tez dwa korytarzyki prowadzace na [N] i [S], na
koiicu ktörych sa windy.
CIM — zostaw sprzet wrazliwy na wode, wez

karte—klucz oraz kilka zestawöw Droid Repair Kit.

Zjedz winda na döl. Znajdziesz sie w olbrzymim
labiryncie zalanym woda- W jego pölnocno-wschodniej
czesci znajduja sie schody, ale aby do nich dotrzec
trzeba zabiö cala mase mutantöw.

Zejdz na döl. W zalanym pomieszczeniu znajdziesz

drzwi oznaczone jako EXIT ENABLE. Otworza. sie po
uzyciu karty—klucza. Za drzwiami jest przycisk,

ktöry nalezy uruchomiö. W pomieszczeniu tym
röwniez jest winda. Skorzystaj z jej uslug. Zawiezie

Cie ona do pomieszczenia z czterema skrzyniami
(nie ruszaö ich, na razie). Po wyjöciu z niego na [S]

znajdziesz magazyn z prowiantem i minami, a na
[N] — przycisk, po uzyciu ktörego otworzy sie

ukryte przejöcie do korytarza, gdzie jest reszta

grupy (milo, nie?). Nie zapommj zabrac pozostawio-
nego sprzetu.

Drzwi na örodku korytarza prowadza (po zabiciu

mnichöw) do magazynu rakiet dla Rocket Launcher.
Za ostatnimi drzwiami na [S] tez czeka Was rozpra-

wa z mnichami. Znajdziecie tutaj kompleks koryta-
rzy i schodöw, ktöre zaprowadza Was do wyjöcia.

Wracajac do pomieszczenia ze skrzyniami —
informujemy, ze mozna za nimi znalezö Rocket
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Launcher, ale opröcz tego cala. mase rozwscieczo-

nych mnichöw — po prostu koszmar. Chyba juz

nalezy opusbiö teil obszar.

AMUNITION DEPOT

CIM LITE — na [W] jest wejscie do bunkra.
Wejdz tarn, po drodze miniesz drzwi wyjsciowe,

rzecz jasna — zamkniete. Na koricu korytarza wejdz

w drzwi na [N]. Znajdziesz sie w pomieszczeniu z

kupa skrzyh, sluzacych do zawalenia otworu w
podlodze. Dwie dodatkowe skrzynie sa na windach,

ktöre zjada., gdy si? do nich zblizysz. Na dwöch
pozostalyeh windach stoja. straznicy, cofnij sie wiec i

zastrzel ich.

Po zawaleniu otworu znajdziesz sie w pomieszcze-

niu, w przeciwleglych krahcach ktörego sa windy
przywolywane przyciskiem. Windami zjada nastepni

straznicy. Rozpraw sie z nimi.

Na [E], za winda. znajdziesz znajomy znak na
scianie. Tutaj ruchomy blök nalezy ci^gnac, aby
pojawilo sie przejscie, a wtedy ktörys z pozostalyeh

czlonköw druzyny bedzie mögl spenetrowac wnetrze
ukrytego magazynu. Mozna tarn znalezc Participle

Beam Rifle, strzykawke z surowica, a takze miny i

apteezke.

ROBIAN — idz do kohea korytarza, ale wejdz w
drzwi na [S]. Znajdziesz tarn na scianie ostrzezenie,

ze za drzwiami na [W] jest zaminowane pomieszcze-

nie. Uzyj Psionic Amp Fireshield, otwörz drzwi i

wrzuc tarn granat. Po poteznej eksplozji moZesz
wejsc do srodka. Beda. tarn drzwiezki, za ktörymi
jest apteezka. Na koheu tego pomieszczenia znajduja.

sie schody prowadzace do windy.
Poprowadzcie cala druzyne do windy, a nastepnie

przetransportujcie ja na göre- Znajdziecie sie w
pomieszczeniu z dwoma platformami, a w jednym z

narozniköw — zamkniete drzwi.

RORIAN — zostaw czesö sprzetu. Uzyj Psionic

Amp Fireshield oraz Psionic Amp Titanium Str i

zjedz platforma. w sam srodek piekla. Ze wszystkich

stron zza pola silowego beda do Ciebie strzelac

Gravboty. Wez lezaca. niedaleko platformy karte

—

kluez i biegny szybko do drzwi. Zaraz po ich otwar-

ciu wejdz do srodka i strzelaj w pelnym biegu, az
ubijesz wszystkie Gravboty.

Na jednej ze scian znajdziesz przycisk. Po jego

uzyciu otworzy sie ukryte przejscie do komörki,

gdzie czeka Rocket Launcher i karta—kluez. Wsröd
zabitych Gravbotöw poszukaj Psionic Amp Wanish
Wall.

Wröc na göre i zabierz pozostawiony ekwipunek.
CIM LITE — idz do zamknietych drzwi i otwörz

je. Zanim wejdziesz do srodka, wrzuc tarn kilka

granatöw i przygotuj sobie laser. Po wejsciu oczysc

teren ze strazniköw. Znajdziesz tarn schody prowa-
dza.ee do magazynu amunieji. Aby zlikwidowac pole

silowe zagradzajace dalsza. droge — uzyj Psionic

Amp Wanish Wall. W magazynie ujrzysz röznego
rodzaju amunieje oraz karte—kluez do drzwi wyjscio-

wych. Zaopatrz sie w to, co bedzie najwazniejsze w
dalszej drodze. Radzimy jednak zabrac ladunki do
Distruptor Cannon, chociaz jeszcze nie macie tej

broni.

Mozna juz isc do wyjscia.

SATELITE UPLINK TOWER

Na pocza^tku ladujemy przy zamknietych drzwiach.

Poprowadz druzyne na [N] i rozdziel ja na dwie
grupy. Pierwszy duet to RORIAN i CIM LITE, drugi
— KIURCHER i CIM.

Pierwsza grupa niech spenetruje obszar za
drzwiami na prawo. Tarn za skrzyniami znajduja sie

dwa ED 209, ktöre nalezy usunac. Znajdziecie tutaj

röwniez drzwi, za ktörymi beda. karty—klueze, broh
oraz Psionic Amp Part Waves, ktöry nalezy zabrac.

W ostatnim pomieszczeniu znajdziecie karte—kluez.

Ale, aby ja. zdobyc, nalezy przed wejsciem do srodka
izby uzyc Psionic Amp Fireshield, nastepnie skorzy-

stac z platform, aby zniszczyc Sentry i dopiero

teraz zabrac kart?—kluez. Mozecie juz wracac do
zamkmetych drzwi.

Druga grupa wyroisza na oczyszczenie terenu za
drzwiami na lewo, a tarn nalezy zlikwidowac znajdu-

ja.ee sie za skrzyniami Sentry. Najlepiej nie posuwac
sie do przodu po przewröceniu skrzyh, ale od razu
ostro strzelac, gdyz w tym miejscu jesteömy poza
zasiegiem razenia ich broni. Röwniez tutaj zbadajcie

pomieszczema za drzwiami. Sa. tarn dwie karty

—

klueze, apteezka i amunieja. W ostatniej izbie jest

karta—kluez, ale nie trzeba jej zabierac — to dubler

znalezionej przez pierwsza grup? karty—klueza. W
tym pomieszczeniu jest ruchomy otwör w podlodze,

jesü do niego wskoczycie znajdziecie sie w magazyn-
ku, gdzie znalezc mozna miny, Blaster, Silent Auto
oraz nastepna. karte^—kluez. Opröcz tego jest tarn

platforma, za pomoca ktörej wydostamecie sie na
powierzchniQ.

Podreperujcie sily po upadku. Teraz wröccie do

zamknietych drzwi, za ktörymi jest winda. Prze-

transportuj cala druzyne na göre. Tarn na [N] sa.

jeszcze jedne drzwi.

RORIAN — zanim wejdziesz uzyj Psionic Amp
Titanium Str i Fireshield oraz przygotuj sobie broh.

W srodku bedziesz musial zniszczyc kilka sztuk

Sentry, ale musisz to zrobic w miare szybko i

sprawnie. Po wykonaniu tego zadania uzyj apteezki,

aby zregenerowac nadwatlone sily. W pomieszczeniu

tym, na [S], znajdziesz drzwi otwierane kluezem, a

za nimi teleport, ktöry przeniesie Cie do pomieszcze-

nia podobnego do tego, w ktörym byles przed chwi-

la. Zaraz po przeniesiemu odwröc sie na [W] i

skocz. Dalej udaj sie na [S], az napotkasz sciane,

nastepnie kieruj sie maksymalnie na pölnocny-

wschöd. Tarn znajdziesz schody, zejdz nimi na döl.

Poprowadzcie w ten sam sposöb cala. grupe do

tego miejsca. Na dole jest kompleks pomieszczeh, a
w nich skrzynie, ktöre zagradzaja przejscie do

dalszych czesci tego labiryntu. Za tymi skrzyniami
czai sie grupka ED 209. Najlepiej rozprawic sie z

nimi za pomoca min. Za pierwszym rzedem skrzyh
jest drugi szereg, ale tarn jest juz calkowicie bez-

pieeznie.

W pomieszczeniach za skrzyniami sa drzwi otwie-

rane kluezami znalezionymi na poezatku, a za tymi
drzwiami mozna znalezc broh. Jedne z drzwi ukry-

waja. prowadzace w döl schody. Ktörys z naszych
bohateröw (ciezko zbrojny), po uzyciu Psionic Amp
Fireshield niech zejdzie na döl i rozprawi sie z

lazaeymi tarn ED 209.
Nastepnie nalezy odnalezc cztery przyciski i

uruchomic je — otworza znajdujace sie na tym
poziomie drzwi. Poprowadzcie do nich cala. grupe. Za^
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tymi drzwiami jest prowiant i Droid Repair Kity
oraz czekaja. dwie platformy. Jeden z naszych
smialköw niech wezmie Psionic Amp Part Waves i

wejdzie na lewa. platforme- Nastepnie powinien
ustawic sie na [S] i bokiem wejsc w znajdujacy sie

tarn teleport. Natychmiast po przeniesieniu niech
uzywa Part Waves i idzie utworzonym tunelem az
do öciany, obraca sie w kierunku windy i ponownie
uzywa Part Waves. Dojscie do windy jest juz bez-

pieczne i mozna tarn przetransportowac pozostalych
czlonköw druzyny. Ktörys z robotöw niech zostawi
sprzet wrazliwy na wode i zabierajac karte—klucz

idzie na [E] od windy. W czyms w rodzaju bramy
sa. drzwi, po otwarciu ktörych mozna zabrac stam-
tad drugi Core Ring.

Wröc do windy. Teraz cala. grupe przewozimy na
göre, a tarn znowu nalezy uzyc Fireshield i zni-

szczyc Sentry. Droga do wyjscia jest juz oczyszczo-
na, mozna wiec opuscic ten teren.

UNLISTED

Ten obszar zostawiam Warn do rozgryzienia.
Mozecie go pominac i od razu udac sie do...

RAFINERY

Rozpoczynamy przed budynkiem, do ktörego
prowadza. cztery wejscia. Na jego pölnocnej scianie

znajduje sie skrzynia. Po jej odsunieciu i zabiciu

strazniköw, wewnatrz skrzyni znajdziemy broh i

amunicje- Teraz nalezy wejsc do budynku i rozpra-
wic sie z czterema straznikami.
W srodku tej budowli znajduja. sie skrzynie, a

przy nich cztery windy. Przydzielcie czlonköw dru-
zyny do poszczegölnych wind w nastepujacy sposöb:
CIM LITE do windy na pohidniowy zachöd SW,
KIURCHER do windy na poludniowy wschöd, a
RORIAN i CIM do windy na pölnocny wschöd.
Przetrasportujcie wszystkich do göry odpowiednimi
windami.

Zanim zaczniecie penetrowac pomieszczenia na
tym terenie — jedna uwaga: po zblizeniu sie do
drzwi uslyszycie dziwny odglos, jakby "szurniecie".

Gdy odwröcicie sie zobaczycie, ze sciana odcina
Warn droge odwrotu. Generalnie, w kazdym z pomie-
szczeh znajduja. sie dwa przyciski. Jeden scia.ga

winde, co umozliwia dostep do reszty pomieszczeh, a
drugi usuwa sciane zagradzajaca. Warn odwröt.
CIM — wejdz do pomieszczenia i uruchom przy-

cisk, aby mogla zjechac winda. Musisz teraz szybko
pozbyc sie znajdujg,eego sie tutaj ED 209. Idz do
drugiego przycisku i uzyj go — zagradzajaca droge
sciana zniknie. Wejdz na platforme. RORIAN niech
wejdzie do srodka i uruchomi winde przyciskiem.
Gdy znajdziesz sie na görze spenetruj ten obszar.
Znajdziesz tutaj kilka innych wind, ale nie beda. Ci

one potrzebne. Na kohcu korytarza, po wschodniej
stronie sa. schody, po ktörych wejdziesz na göre.
Teraz uwazaj, musisz zniszczyc kilku ED 209.
Zabierz stamtad dwie karty—klucze i wröc do win-
dy. RORIAN ponownie musi uruchomic przycisk,
abys mögl zjechac w döl. Teraz obaj mozecie opuscic
to miejsce.

KIURCHER — wejdz do pomieszczenia i uzyj

przycisku, aby opuscic winde. Za nia. jest kilka

kokonöw, z ktörych wylegn§, sie nastepni straznicy.

Musisz ich sprawnie pozabijac. Gdy to zrobisz,

uruchom drugi przycisk i zabierz karte—klucz.

Röwniez tutaj znajdziesz ruchomy element sciany, a
za nim poköj ze skrzyniami oraz Imperial Auto.
Mozesz juz wyjsc.

CIM LITE — wejdz do srodka, opuöc winde i

zabij oba roboty. Znajdziesz tutaj röwniez przycisk
oznaczony klödka. ale nie ruszaj go, chyba ze
chcesz walczyc z jeszcze jednym robotem. Wez teraz
lezacy tutaj Psiomc Amp Bridge, ustaw sie z nim
naprzeciw niedostepnego przycisku i uzyj go. Przed
Tobß, pojawi sie w powietrzu platforma, wejdz na
nia. i ponownie uzyj Psionic Amp Bridge. Teraz
mozesz uzyc tego przycisku. Zabierz karte—klucz i

wröc do windy.
Przetransportujcie wszystkich na döl i poprowadz-

cie do windy na pölnocny zachöd, a ona zawiezie
Was na poziom prowadzacy do wyjscia. Znajdziecie

tarn amunicje oraz drzwi wyjsciowe. W srodku
bedzie tez jedzenie. Mozecie wyjsc.

LABORATORY

Mamy tutaj spenetrowac budynek, do ktörego
prowadzi dwoje drzwi.

CIM LITE — zostaw wszelkie rzeczy wrazliwe na
wilgoc i wskocz do wody. Czeka Cie tutaj rozprawa
z cala. masa skrzydlatych diablöw (Wiged Devil).

Gdzies na srodku tego kompleksu znajdziesz winde,
ktöra zawiezie Cie do pokoju pilnowanego przez
jeszcze jednego diabla. Po zabiciu tego osobnika,

znajdziesz tutaj trzeci Core Ring i amunicje- Beda.
tarn röwniez drzwi, ale nie wychodz na razie, bo
mozesz sie rozbic. Czekaj na dalszy rozwöj wypad-
köw.
KIURCHER i CIM — wejdzcie obaj do budynku.

Zabierzcie ze soba. granaty, Granade Launcher i

Psionic Amp Fireshield. Idzcie klatka. schodowa. do
göry, az natraficie na pomieszczenie ze skrzyniami.
Tutaj po zabiciu diabla, czeka Was jeszcze rozprawa
z ukrytymi za skrzyniami Sentry. Metoda. znana. z

etapu Fusion Reactor rozwalcie je, a w nagrode
winda zawiezie Was wyzej. Tarn bedg, drzwi, za nimi
poköj z nastepnymi drzwiami. Po zniszczeniu Sentry
wyla.dujecie w pokoju z przyciskiem, ktöry przenie-

sie Was do pomieszczenia pilnowanego przez tylko
jednego diabla. Po unieszkodliwieniu go, mozna
zabrac stamta.d broh i wyjsc przez teleport, ktöry
przeniesie Was z powrotem do pokoju z przyciskiem.

Wröccie na klatke schodowa. i kontynuujcie we-
dröwke w göre. U szczytu klatki schodowej, po
zabiciu kilku diablöw, znajdziecie sie na tarasie.

Beda tarn drzwi wyjsciowe (na razie zamkniete)
oraz drugie drzwi, a za nimi schody, ktöre zaprowa-
dza. Was na szczyt budowh. Obszar ten sklada sie z

czterech czesci oddzielonych od siebie polami silowy-

mi. W kazdej czesci musicie zniszczyc Sentry oraz
rozprawic sie z diablami.

KIURCHER — uzyj Fireshield i granatnikiem
zniszcz Sentry na platformie, nastepnie wejdz szyb-

ko na nia. i zniszcz oba Sentry u göry. Znajdziesz
tarn dwa przyciski Ukwiduja.ce pola silowe.

CIM — podejdz do pola silowego, a kiedy KIUR-
CHER je wylaczy — strzelaj do diablöw. Uwazaj na
nastepnego Sentry, kiedy zacznie strzelac zejdz z

jego linii ognia.

W ten sposöb spacyfikujcie caly ten teren. Röw-
niez tutaj sa. drzwi, a za nimi przyciski, ktörych
nalezy uzyc, oraz granaty i zestaw Auto Sentry.
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Teraz nalezy wröcic na taras, gdzie oczekuja. hordy
skrzydlatych nieprzyjaciöl. Po wyeliminowaniu ich,

znajdziecie po bokach tarasu otwarte przejscia w
polu silowym, a za nimi przyciski 0twieraj3.ee drzwi

wyjsciowe. Opröcz tego lezy tarn brori i apteczki.

Mozecie juz udac sie' do wyjscia.

RORIAN — przenies pozostawiony przez CIM LITE

sprzet na pietro ze skrzyniami, nastepnie jedna. ze

skrzyn wrzuc w otwör w podlodze. Teraz idz do

wyjscia.

CIM LITE — mozesz juz bezpiecznie opuscic ten

poköj. Zabierz Core Ring oraz pozostawiony sprzet i

takze skieruj sie do wyjscia.

TEMPLE

Na pölnoc od miejsca, w ktörym rozpoczynacie,

jest ruchomy element sciany, pchnjjcie go, a otwo-

rzy sie wejscie.

RORIAN i KIURCHER — wejdzcie do srodka,

idzcie prosto i wskoczcie do wody. Znajdziecie tarn

klucz. Idac do korica na [S], znajdziecie skrzynie.

Nalezy ja. tak przesunac, aby möc przejsc dalej.

Potem ustawcie ja. w tym samym miejscu, gdzie

stala. Nieco dalej beda widoczne schody. wejdzcie

nimi na göre. Teraz nalezy uzyc Psionic Amp Fire-

shield i przygotowac sobie granatnik. Zabijcie mni-

cha (wystrzelcie w niego trzy granaty) i pobiegnycie

szybko na [S], [E], [N]. Tarn znajdziecie drzwi, za

nimi teleport, ktöry przeniesie Was miedzy skrzynie.

Pchna.c skrzynie na [N] i od razu strzelac do mni-

cha. Po zabiciu go, nalezy zabrac ze soba. Distruptor

Cannon.
Teraz trzeba skoczyc w döl. Leza. tutaj zestawy

Droid Repair oraz jedzenie. Jest takze dwoje drzwi,

za jednymi lezy klucz, a drugie przenosza. z powro-

tem do pomieszczenia z teleportem. Wyjdzcie stam-

tß,d, po przeciwnej stronie tego pokoju sa. drzwi,

ktöre umozliwia. wyjscie na zewnatrz.

Wröccie do pozycji pocz^tkowej . Teraz idzcie na
[E], potem na [N]. Beda. tarn drzwi otwierane znale-

zionym kluczem, a obok dwa Psionic Amp Gills. Po
wejsciu do srodka pomieszczenia na dole uruchomcie

dwa przyciski — wszystko zacznie sie trza.sc, ale

nie nalezy przejmowac sie takimi drobiazgami.

Nastepnie trzeba szybko podejsc do skrzyn na [S],

obröcic sie na [W] i wystrzelic trzy granaty, aby
zlikwidowac zaczajonego mnicha. Teraz wrzuccie

skrzynie do przepasci z woda., tak aby mozna bylo

zabrac lezacy na skrzyniach, nieco dalej, Psionic

Amp Miracle.

RORIAN — zostaw rzeczy uczulone na wilgoc,

uzyj Psionic Amp Gills i wskocz do wody. Na dole

znajdziesz winde i schody prowadza.ce do wyjscia.

Wchodza.c na göre, znajdziesz jeszcze jedne schody

wioda.ce na [N]. Zaprowadza. Cie one do drzwi otwie-

ranych przyciskiem. Dostaniesz sie w ten sposöb do

pomieszczenia z dwoma platformani, ktöre dostarcza.

Cie do pokoi, gdzie znajdziesz Psionic Amp Heal,

Fry, Schock Blast, Part Waves, Transmute i Fireball.

Zejdz z powrotem na sam döl, stah na platformie

windy, obröc sie na [E] i uzyj Psionic Amp Part

Waves. Teraz idz na sama. göre, znajdziesz tarn

obok zabitego mnicha dwa przyciski.

Poprowadzcie w tym czasie cala. grupe do windy.

Trzeba skoczyc jak najblizej korytarza utworzonego
przez Part Waves, a nastepnie szybko wejsc w
niego, aby sprzet wrazliwy na wode nie ulegl zni-

szczeniu. Nie zapomnijcie zabrac pozostawionego

przez RORIANA sprzetu.

RORIAN — uruchom winde lewym przyciskiem,

tego po prawej na razie nie ruszaj. Kiedy przetrans-

portujesz wszystkich na göre mozesz uruchomic
przycisk po prawej — wszystko zacznie sie trza.sc i

schody zostana. zawalone przez skrzynie. Pchaj je w
kierunku na [N], uwazaj, skrzynie moga. pospadac
na glowy i poranic Twoich ludzi. Pchajac skrzynie

odnajdziesz na [W] wejscie do pomieszczenia, a w
nim amunicje, wyjscie oraz przycisk na scianie. Po
uzyciu tego przycisku otworzy sie wejscie do pokoju,

w ktörym znajdziesz Psionic Amp Wall, Feather,

Fireshield i Watertight. Nastepnie wskocz do wody i

wejdz na druga. platforme, ktöra zawiezie Cie do

pokoju, w ktörym bedzie miedzy innymi Psionic

Amp Quench, Devastate, Fireshield. Wröc do pomie-

szczenia z wyjsciem.

Po zaopatrzeniu sie w przydatne Psionic Amp i

amunicje, mozecie opuöcic teren swia.tyni.

DEFENCE BATTERY

Dzialamy tutaj rozdzieleni na dwie grupy: RO-
RIAN i CIM LITE oraz KIURCHER i CIM.
PIERWSZA GRUPA — idzcie do pomieszczenia na

[N]. Znajdziecie tarn broh, amunicje oraz wind?.

CIM LITE — zjedz na döl, pozabijaj tarn jaszczur-

ki, wez dwie karty—klucze i wröc na göre. Wyjdz z

tego pomieszczenia. Znajdziesz sie na korytarzu

prowadzacym na [W] i na [E]. Udaj sie na [E],

bedzie tarn szereg drzwi prowadza.cych do wyjscia.

Otwörz za pomoca. kart—kluczy pierwsze i drugie

drzwi — pozabijaj "astronautöw".

Idzcie teraz tym korytarzem na [E]. Beda. tarn

schody, ktöre zaprowadza. do pomieszczenia z amu-
nicje, karta.—kluczem i Psionic Amp Wanish Wall.

Na jednej ze scian jest pole silowe, za ktörym kreca.

sie "astronauci".

Aby spenetrowac caly ten poziom, trzeba likwido-

wac pola silowe oraz pilnujacych ich strazniköw.

Robimy to tak. RORIAN z Wanish Wall staje na-

przeciw pola silowego. a CIM LITE z bronia. lasero-

wa. pare kroköw za nim, tez naprzeciw tego pola.

RORIAN likwiduje pole silowe i szybko odsuwa sie

jak najdalej w bok, a CIM LITE od razu strzela do

"astronautöw". Zanim RORIAN stanie przed trzecim

polem, trzeba pöjsc do pierwszego pomieszczenia i

ustawic tarn mine, tak samo w drugim pomieszcze-

niu. Kiedy RORIAN stanie naprzeciw trzeciego pola

silowego uslyszycie szurniecie — to otworzylo sie, w
pierwszym pomieszczeniu ukryte przejöcie, z ktörego

wysypie sie tabun "astronautöw" — do odstrzalu.

Teraz mozemy otworzyc trzecie pole i postepowac

tak, jak poprzednio. W ostatnim pomieszczeniu

ustawienie sie przed ruchomym blokiem otwiera

nastepne ukryte przejscie z jednym tylko "astronau-

ta.". Znajdziecie tutaj karte—klucz, Psionic Amp
Feather, a za ruchomym blokiem — Psionic Amp
Sonic Blast. Zabierzcie wszystkie karty—klucze i

ruszajcie juz do wyjscia. Pootwierajcie pozostale

drzwi i oczysccie droge z "astronautöw".

DRUGA GRUPA — na [N] sa. drzwi, a obok nich

— woda.
KIURCHER — zostaw rzeczy wrazliwe na wode,

uzyj Psionic Amp Gills i wskocz do wody. Znajdziesz

sie w korytarzu. Idz nim na [E] lub na [W]. Beda.

tarn schody, ktöre zaprowadza. na göre, a tarn
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znajdziesz pomieszczenie pelne "astronautöw". Strze-

laj do nich ze wszystkiego co masz pod reka. Kiedy
sie z nimi uporasz, poszukaj za platformami klucza

oraz rakiet do Rocket Launchera.
Wyjdz i wröc na döl do korytarza. Tarn na [S]

beda. schody prowadza.ce do göry. Nie wchodz do
innych pomieszczeii — to pulapki! Po schodach
wröcisz na poziom, od ktörego zaczales. Odszukaj
droge do miejsca, gdzie czeka CIM, uwazaj na
walesaja.ce sie jaszczurki.

CIM — wez klucz i idz do pomieszczenia na [KT].

Otwörz drzwi i zaby "astronaute". Uruchom przycisk

na scianie (zniknie) i poczekaj, az pojawia. sie

przyczajeni po bokach "astronauci" — wiesz, co

masz z nimi zrobic. W srodku znajdziesz Laser oraz

winde, ktöra zawiezie Was do pomieszczenia, w
ktörym byla poprzednio pierwsza grupa.

Po zaopatrzeniu sie w amunicje mozecie opuscic

juz ten teren.

OPERATIONS CENTRE

RORIAN — idz ma [S], znajdziesz tarn zamkniete
drzwi. Teraz na [W]. Tarn we wnece trzeba zni-

szczyc Sentry. Idz dalej na [W]. Beda. tarn drzwi, za
ktörymi znajdziesz trzy karty—klucze. Teraz udaj

sie do zamknietych drzwi i otwörz je. W srodku jest

winda, skorzystaj z niej. Na pietrze oznaczonym
Exit znajdziesz kolejna. karte—klucz, a na nastep-

nym pietrze klucz. Wröc do reszty grupy.

CIM LITE — wejdz do ärodka budynku i rozpraw
sie z grupka ED 209. Za drzwiami na [W] i [E] sa.

pomieszczenia z windami. Tarn tez trzeba zabic

wszystkie ED 209. W pomieszczeniu glöwnym na [N-

W] jest nastepna winda — wszystkie windy zawoza.

na nizszy poziom. Opröcz tego znajdziesz tutaj brori

i amunicje.
Wprowadzcie cala. grupe do budynku i przetrans-

portujcie na nizszy poziom, najlepiej röznymi winda-

mi, aby efektywniej spenetrowac nastepny poziom.
Musicie tutaj zlikwidowac dwa ED 209 oraz jedno
Sentry. Znajdziecie duzo drzwi, za ktörymi beda.

glöwnie karty—klucze, nie wszystkie z nich sa.

potrzebne, ale lepiej je zbierac, aby pözniej ktörejs

nie zabraklo. Opröcz tego masa jedzenia, strzykawki,

Droid Repair Kits, apteczki oraz Psionic Amp Brid-

ge, Wanish WaU i Wall.

Za jednymi z drzwi czai sie ED 209. Po zabiciu

go, trzeba uzyc Fireshield i w srodku zniszczyc trzy

Sentry bronia.ce dostepu do schodöw, ktörymi zej-

dziecie na nastepny poziom, do korytarza prowadza-
cego na [N]. Na jego koncu trzeba zniszczyc Sentry.

CIM LITE i CIM — wejdzcie w pierwsze drzwi na
[W]. Tarn CIM LITE niech stanie naprzeciw drzwi
na [N], uzyje Fireshield i przygotuje sobie broh
laserowa.. CIM niech otworzy pierwsze drzwi na [S],

zabije ED 209 i wejdzie do srodka. Wtedy otworza.

sie drzwi przed CIM UTE i pojawia. sie w nich

nastepne ED 209, ktöre po kolei likwidujemy. Na-
stepnie nalezy wejsc do pomieszczenia i zniszczyc

caly rza.dek Sentry. Najlepiej stanze w jak najwiek-

szej odleglosci, z ktörej je jeszcze widac, i wtedy
spokojnie do nich strzelaö.

Tak samo postepujemy w drugim pomieszczeniu
na [S]. Sa to sklady amunieji, zaopatrzcie sie tarn i

idzeie do kohea korytarza. Na [N] jest wejscie pilno-

wane przez tylko jednego ED 209. Po usunieciu go,

znajdziecie sie w pomieszczeniu z winda.. Czekajcie

tutaj, ale uwazajcie, aby winda. nie przyjechal na-

stepny ED 209.
RORIAN i KIURCHER — idzeie do drugich drzwi

na [W]. Jest to zbrojownia strzezona przez cztery

Sentry, poruszaja.ee sie na platformach i ukryte za
polami silowymi. Aby je zniszczyc, nalezy najpierw
uzyc Wanish Wall, a nastepnie pod oslona. Fireshield

zestrzelic je. Mozna tez wchodzic miedzy dwa Sentry
i szybko sie eofae co spowoduje, ze w koheu jedno
Sentry zestrzeli drugie. Pozostale mozna zniszczyc w
znany juz sposöb. W pomieszczeniu tym znajdziecie

duzo broni m.in. Mouted Gim, komplety Auto Sentry
oraz granaty. Przy koiicu pomieszczenia znajduja. sie

na [S] otwierane kluezem drzwi, a za nimi Rocket
Launcher. Na [N] sa. drugie drzwi, za ktörymi czai

sie ED 209. Znajdziecie sie w pomieszczeniu podob-

nym do tego, w ktörym juz sa. CIM LITE i CIM.
Teraz czeka Was ciezka pröba. Trzeba zjechaö

jedna. z wind na döl, ale uwaga — tarn czai sie

grupka ED 209 i jest naprawde bardzo niebezpieez-

nie. Profilaktycznie, przed uzyciem windy wrzuccie
do szybu kilka granatöw. Na dole musicie spenetro-

wac caly ten obszar z zachowaniem maksimum
ostroznosci, gdyz za kazdym naroznikiem korytarza
lub drzwiami moze czekac na Wasz blad Sentry lub

ED 209. Po uporaniu sie z wszystkimi wrogami,
znajdziecie tutaj kilka Psionic Amp Bridge oraz

karty—klucze (ale tych juz nie zbierajcie). W czesci

polozonej na [N-E] czeka winda, ktöra zawiezie do
pomieszczenia z czwartym, ostatnim juz Core Ring
oraz apteezka. i Drcid Repair Kit. Idzeie do zbrojow-

ni, a potem do skladu amtuiicji, aby zaopatrzyc sie

w niezbedny do dalszej akeji sprzet.

Teraz mozna juz ruszyc do wyjscia. Jeden z

bohateröw, zaopatrzony w dwa Psionic Amp Bridge

niech wjedzie winda. na pietro oznaezone jako Exit i

stanie tarn w "oknie" na [N]. Teraz trzeba zbudowac
pomost — trzy platformy na [N] i trzy na [W]. Po
drugiej stronie pomostu, po zabiciu grupki ED 209,
znajdziecie wyjscie. Uff! Bylo gora.co. co? Odpocznie-

cie sobie przy nastepnym etapie.

DESOLINATION PLANT

RORIAN — idz do pokoju na [E]. zabierz stamta.d

kart?—klucz. Beda tarn röwniez dwa Cure Poison.

Uzyj strzykawki znalezionej w pierwszym pomie-
szczeniu, nastepnie otwörz drzwi na [W]. Oczysc
korytarze i pomieszczenia z mutantöw. Na glöwnym
(najdluzszym) korytarzu znajdziesz (na [E]) drzwi
wyjsciowe, a na [W] wyjscie z budynku. Wyjdz na
zewnatrz i tez oczysc teren z mutantöw. Zobaczysz
tutaj dwoje drzwi prowadzaeych nad basen. Spotkasz

tarn mutanty, wiesz co z nimi zrobic, prawda?
KIURCHER — zostaw rzeczy wrazliwe na wode,

uzyj strzykawki i idz nad basen. Uzyj teraz Psionic

Amp Gills i wskocz do wody. Tarn rozpraw sie z

rekinami i skocz znowu w döl. Znajdziesz (na [N])

schody prowadza.ee do dwöch pomieszczeh — jedno
ze skrzyniami oraz drugie z przepaöcia. posrodku.
Musisz zlikwidowac laza.ee tarn mutanty. Stah teraz

nad przepascia., uzyj Psionic Amp Bridge i przejdz

na druga. strone. Zabierz kart?—klucz, skorzystaj z

windy, dzieki ktörej wyladujesz z powrotem na
glöwnym korytarzu. Idz do drzwi wyjsciowyeh,
otwörz je, zabij mutanta i wröc po pozostawione
rzeczy. A teraz jazda stad.
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URBAN DEVELOPMENT

CIM UTE — obröc sie na [N] i wykonaj pare
kroköw w tym kierunku. Powinno ukazac sie kilku

"astronautöw", ktörych nalezy "odpowiednio" potrak-

towac.
KIURCHER — idz na [E]. Na [S] znajdziesz wej-

scie do budynku, w ktörym musisz uwazac na
wiewiörki — sa, male, ale bardzo grozne. Wejdz po
schodach na göre, tarn przejdz sie wzdhiz pola

silowego. Gdy uslyszysz szurniecie, to bedzie znak,

ze otworzylo sie w nim przejscie. Rozpraw sie z

wiewiörkami i zabierz karte—klucz. Zbierz zywnosc.
Wyjdz z budynku, idac na [N] napotkasz dwoje

drzwi. Musisz tarn zabic "astronautöw". W obu
pomieszczeniach beda. windy, ktöre zawioza, Cie do
pomieszczen z amunicja., zabierz dwie karty—klucze.

Wröc do reszty grupy.
RORIAN i CIM LITE — zabierzcie ze soba. pierw-

sza, karte—klucz, Psionic Amp Watertight i Gills.

Idzcie do budynku na [S], w srodku znajdziecie

winde, ktöra zawiezie Was na poziom zlozony z

dziewieciu czesci. Na srodku kazdej z nich sa, drzwi
(a za nimi amunicja). Uwazajcie na kreca.ce sie tutaj

wiewiörki. Na srodku tego poziomu, za drzwiami jest

winda. Przed jej uzyciem, CIM LITE niech uruchomi
Psionic Amp Watertight, a RORIAN Psionic Amp
Gills.

Na dole, znajdziecie trzy pomieszczenia otwierane
przyciskami. RORIAN uruchamia przycisk, a CIM
LITE stojac naprzeciw drzwi strzela do "astronau-
töw". Za kazdym razem, aby otworzyc drzwi trzeba

uzyc przycisku. Penetrujac pomieszczenia znajdziecie

karte—klucz i brori (m.in. Dicruptor Cannon z

amunicja, oraz Laser). W pomieszczeniu na [E]

znajdziecie schody prowadzace poziom wyzej. Uwa-
zajcie, tarn röwniez sa, "astronauci". Poszukajcie

drzwi otwieranych przyciskiem, przez ktöre wyjdzie-

cie na zewnatrz. Wröccie do reszty grupy.
Poprowadz cala, grupe na [N]. Za drugimi drzwia-

mi na [W] znajdziecie droge do wyjscia. Otwörzcie
przy pomocy kart—kluczy wszystkie zamkniete
drzwi, tarn tez znajdziecie winde. Niech CIM LITE
stanie naprzeciw drzwi wyjsciowych i czeka. W tym
samym czasie CIM powinien ruszyc na wschöd od
tych drzwi. Jest tarn ulica z szeregiem drzwi.

Gdy zaczniecie penetrowac znajduj^ce sie za tymi
drzwiami pomieszczenia, na ulicach pojawia, sie nowe
zastepy "astronautöw". Niektörzy z nich beda, nawet
"pukac" do drzwi, za ktörymi sa, schowani Wasi
ludzie — wtedy CIM LITE bedzie mial zajecie.

Natomiast CIM powinien zlikwidowac grupe "astro-

nautöw". W pomieszczeniach (przy tej ulicy) znaj-

dziecie Psionic Amp Bridge, Pireshield, Shield, Wa-
tertight, Feather i Granite Str.

Po zakonczeniu rekonesansu przetransportujcie

winda, cala, grupe na göre. Idzcie korytarzami na-

przöd. Po drodze uwazajcie na wiewiörki. W ten
sposöb dojdziecie do pomieszczenia ze skrzyniami,

ktöre posluza, do stworzenia drogi przez przepasc.

Ale, jesli macie Psionic Amp Bridge, to lepiej i

bezpieczniej jest go uzyc. Tworzymy trzy platformy
na [W], obracamy sie na [N] i likwidujemy kreca.-

cych sie tarn "astronautöw", a potem kohczymy
budowe pomostu. Dalej znajdziecie pomieszczenie z

piecioma przyciskami, uzycie ich sprowadzi podloge,

po ktörej mozna przejsc dalej. W kohcu dojdziecie do
upragnionego pomieszczenia z wyjsciem. Jeszcze

tylko raz nalezy uzyc Psiomc Amp Bridge i wycho-
dzimy na zewna.trz.

TOMB VAULTS

CIM — wejdz w korytarz na [N]. Znajdziesz sie w
pomieszczeniu z polem silowym i trzema przyciska-

mi. Ustaw jeden Auto Sentry (Uni-D) naprzeciw pola

i poczekaj, az powystrzela mutanty. Potem uzyj

przycisköw otwieraja,cych przejscia w tym polu i

ewentualnie zhkwiduj pozostale przy zyciu osobniki.

W kohcu tego pomieszczenia znajdziesz korytarz ze

schodami, ktöry zaprowadzi do czterech teleportöw.

Wejdz w pierwszy po prawej, zostaniesz przeniesiony

do labiryntu. Musisz tutaj uwazac na mutanty.
Penetruja,c ten obszar znajdziesz amunicje, a na
pölnocnym zachodzie ujrzysz teleport, ktöry przenie-

sie Cie do pokoju z nastepnymi czterema teleporta-

mi. Röwniez tutaj pozbieraj amunicje (i granaty).

Poczekaj na reszte grupy.

RORIAN — idz do drugiego po prawej teleportu.

Przemesie Cie do pomieszczenia, w ktörym znaj-

dziesz Psiomc Amp Shield i granaty. Wez granaty i

wyjdz na sciezke prowadzaca. do windy. Zanim
zjedziesz na döl, urzadz tarn prawdziwe pieklo,

uzywaja,c granatöw. Teraz spokojnie zjedz i poszukaj

drzwi, ktöre zaprowadza do teleportu oraz rozejrzyj

sie za wielolufowym Mouted Machine Gun. Uzyj
teleportu, wyla,dujesz w tym samym miejscu co CIM.
CIM LITE — uzyj drugiego teleportu po lewej.

Znajdziesz sie w pomieszczemu ze skrzyniami.
Musisz tutaj bardzo uwazac, za skrzyniami czaja, sie

ED 209. Przy kohcu pomieszczenia czeka Psionic

Amp Devastate. Sa. tarn takze drzwi prowadzace do
teleportu.

KIURCHER — idz do ostatniego teleportu, ktöry
przemesie Cie do klatki utworzonej przez drzwi.

Otwörz ktöres z nich leza,cym tarn kluczem. Zalatw
krecacego sie tarn mutanta, nastepme uzyj trzech

przycisköw, aby zlikwidowac pole silowe w koryta-

rzu na [S]. Po usumeciu nastepnego mutanta, znaj-

dziesz sie w pomieszczemu z teleportem, ktöry
przeniesie Cie öo reszty grupy.

Zaopatrzcie sie tutaj w amunicje I granaty.
CIM LITE — wejdz w drugi teleport po prawej.

Wyla.dujesz w obszarze, w ktörym musisz zmszczyc
kilku ED 209. Znajdziesz tutaj zywnosc, apteczke i

miny. Idz pod sciane na poludnie i czekaj.

Reszta grupy niech uzyje pozostalych teleportöw.

Przeniosa, Was one do pomieszczen ze skrzyniami.
Na kohcach korytarzy prowadzacych z tych pomie-
szczen — tez sa, skrzyme. Musicie z nich zbudowac
przejscie do windy na [S]. Kiedy to zrobicie, uzyjcie

jej. Zawiezie Was ona na wyzszy poziom, a tarn

znajdziecie taras. Idzcie do pierwszych drzwi na [N].

Jest tarn winda. ktöra, przetransportujecie CIM LITE
na göre. Po wejsciu w drugie drzwi na [N] pojawi

sie ED 209, ktörego nalezy zlikwidowac. Nastepnie
zjedzcie winda, do pokoju, w ktörym znajdziecie

wyjscie.

ALERT: zanim wejdziecie do nastepnego etapu
zaopatrzcie sie w zapasik napojöw chlodza,cych i

wyskokowych, kanapki i cos na uspokojenie!

SPACEPORT

Wprowadzcie cala, grupe do budynku na [N]. W
pierwszym pomieszczeniu znajdziecie wmde prowa-
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m
dzaca. do wyjscia. a na [W] i [E] poszukajcie koryta-

rzy, na kohcu ktörych sa pomieszczenia z windami.

Zjedzcie nimi do pomieszczeri pietro nizej. Po wyjsciu

z tych pomieszczeh ujrzycie szesc platform. Dwie,

na pölnocnym skraju, prowadza. do magazynöw z

czekaj^cym wyposazeniem: Psionic Amp Wall, Shield,

Titanium Str, Wanish Wall. Auto Sentry i amunicja.

Proponuje zostawic tutaj zbedne juz rzeczy. Za-

bierzcie ze soba. bron ciezk^, lasery, granatniki i

amunicje do nich. Zabierzcie takze Psionic Amp
Fireshield, Titanium Str i Granite Str.

CIM LITE — uzyj Fireshield, przygotuj sobie

Participle Beam Rifle i zjedz na döl. Tu czeka Cie

bardzo ciezka walka z demonem. Srednio na jednego

demona przypada jeden magazynek. Potwory te sa.

wyjatkowo wstretne — przypominaja. Seahorse,

jednak czterokrotnie trudniej jest je ukatrupic, a

dodatkowo maja. bron szybkostrzelna-

Teraz trzeba przetransportowac na döl reszte

czlonköw grupy, kazdego inna. platform^. Przy

pölnocnej scianie sa. cztery punkty, w ktörych

nalezy umiescic cztery Core Ring, odpowiednio

wedlug numeracji. W rogach tego pomieszczenia sa

tez cztery przyciski, ktöre otwieraja. drzwi na
wschodniej scianie. CIM LITE w oslonie Fireshield

niech wejdzie do srodka, a CIM, röwniez po uzyciu

Fireshield, niech stanie w pierwszych drzwiach.

Generamie, caly czas ktos musi stac w tych

drzwiach, inaczej moga. one bezpowrotnie sie za-

mknac. Teraz CIM LITE musi zlikwidowac kolejnego

demona w korytarzu. Na kohcu tego korytarza

znajduje si§ maly labirynt, w ktörym trzeba znalezc

przycisk i go uzyc. Otworzy on kolejne drzwi, za

ktörymi beda. trzy platformy.

Zanim wjedziecie nimi do göry, naznoscie do tego

pomieszczenia amunicje do laseröw. granaty, zesta-

wy Droid Repair Kit, Fireshields i Titanium Str.

Przed Wami najci^zsza rozprawa w calej grze. Gdy
wjedziecie na göre, zza skrzyh wychodzi na Was
cale stado demonöw. Musicie tutaj uzyc calego

doswiadczenia i sprytu nabytego w czasie gry. Nie

ma tutaj reguly na sukces, bo o ile mozemy pomöc
w rozwiazywaniu zagadek, nie mozemy jednak

pomöc bezposrednio przy walce (no cöz, starosc nie

radosc).

CIM LITE — po uzyciu Fireshield i Titanium Str

wjedz na gör§ i strzelaj do demonöw z Laser Can-

non, ile sil w palcach. Kiedy kohczy sie dzialanie

Fireshield nalezy wröcic na döl, podreperowac sie

uzywajac Droid Repair, nastepnie ponownie Fire-

shield, Titanium Str i znowu na göre. Trzeba to

powtarzac az do skutku. Jeöli skohczy sie amunicja

do lasera, najlepiej uzywaj granatmka (musisz

jednak bardzo uwazac na odlamki, gdyz walka jest

raczej w zamknietym polu).

Po uporaniu si§ z demonami, znajdziecie na tym
poziomie ruchomy element sciany, a za nim kart?

—

klucz i teleport, ktöry przeniesie Was do obszaru,

gdzie bylo szesc platform. Poprowadz cala. grupe do

windy prowadza.cej do wyjscia. Tarn u göry znajdzie-

cie drzwi oznaczone Exit.
* * *

I to juz wszystko. Na pozegnanie, Waszym oczom
ukaze sie obrazek z grzybkiem atomowym i napis

THE END. Na ten koniec, przypuszczamy, czekaliscie

dlugo (nawet bardzo dlugo).

Zwyciestwo w tej bitwie i uratowanie planety

Graveyard przed wybuchem przymoslo Warn zapew-

ne wiele satysfakcji. gdyz nawet z powyzszymi
wskazöwkami gry Hired Guns nie ukohczy zwykly
zjadacz chleba.

* *

Wszystkim, ktörzy przegapili chwalebne wydanie
"tete" sprzed dwöch miesiecy (Gambler 03/94) —
przypommamy: wpisanie slowa AMIGA podczas gry

daje niesmiertelnosc bohateröw i meskohczony zasöb

amunicji.

Ale jest to sposöb dla lalusiöw i naprawde ZLE
sie z nim gra. Wszystkie drzwi automatycznie staja.

otworem — nie ma sensu szukac kluczy i kart, co

powoduje, ze sama gra nie ma sensu. To tylko dla

szczuröw zajmujacych sie testowaniem, a nie dla

takich jak Wy HEROSÖW (prosimy uprzejmie o nie

skreslanie litery "H").

Szymon Grabowski i Roman Osinski {Gdynial

Wax Works (IBM PC)

Twöj wuj poprosil CiQ o przyjazd do jego domu. W
drzwiach wita Cie dziwnie wygladajacy sluzacy wuja
pytaniem o numer biletu. Jest to zabezpieczenie gry.

Podaj wiec z instrukcji gry odpowiedm numer.

Shizacy wr^czy Ci szklana. kule. Zakleta w niej

dusza wuja objasni, co jest Twoim zadaniem. Pokröt-

ce je przedstawie. Zadame polega na uratowaniu

Twojego brata Alexa i odczymeniu klatwy, ktöra

cig,zy na calej rodzinie. Kla.twa powoduje, ze gdy w
Twojej rodzinie urodza. sie büzmaki, to jeden z nich

na pewno bedzie sluzyl zlu. Aby wykonac swoje

zadanie, musisz najpierw pokonac zlych braci z

przeszlosci. Po pokonaniu wszystkich, wejdziesz w
posiadanie przedmiotöw, ktöre pozwola zapobiec

rzuceniu klatwy na Twoja. rodzme oraz uratowac

brata. Aby zabic zlych braci, musisz przeniesc si§

do czterech dziwnych miejsc, sa. to:

1. Kopalnia — niedaleka przeszlosö.

2. Cmentarz — niedaleka przeszlosc.

3. Piramida — starozytny Egipt.

4. Ulice Londynu — wiek XLX.

Kolejnosc pokonywania poszczegölnych braci jest

dowolna. Wiecej szczegölöw znajdziesz przy opisie

poszczegölnych zadah.

KOPALNIA

Twöj brat zostal zamieniony w olbrzymia. rosline i

opanowal cala. kopalnie. Przy pomocy pewnej sub-

stancji kontroluje umysly ludzi i zamienia ich w
bezwolne mutanty. Chodzac po korytarzach musisz

uwazac na rosliny zwisaja.ce z sufitu, podobne do

glöw rosliny znajduja.ce sie na öcianach, kolby

wypelnione truja.cymi strzalkami oraz na panosza.ce

sie mutanty. Mutanty sa. zbyt silne, aby mozna je

bylo zabic w walce wrecz, ale sa. malo odporne na
chemikaha i ogieh. Wszystkie te stworzenia (rosliny

i mutanty) nalezy mszczyc za pomoca. rozpylacza.

Niestety sa ograniczenia w jego uzywaniu, nalezy

wi?c stosowac sie do podanych ponizej wskazöwek.

Zaczynasz w windzie. Na mapie jest to punkt
oznaczony jako [1]. Urzadzenia sterownicze windy sa.

uszkodzone i nie mozna nia. wyjechac na zewna.trz.

Porozmawiaj z rannym czlowiekiem lezacym na
podlodze windy. Zabierz mu wkretak i zapalniczke.
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Z podlogi podnies rozpylacz. Nastepnie najkrötsza.
droga^ udaj sie do punktu zaznaczonego na mapie
jako [8].

Podnies belke i zawröc do toröw. Stan w punkcie
[16] i rzuc belke (DROP). Dzieki temu wözek, ktöry
porusza sie po torach zatrzyma sie i nie zablokuje
windy. Udaj sie do [3] i wez stamta_d butle gazowa i

maske spawacza. Z [15] wez dwa kawalki wegla z
nadpalonej podpory. Skieruj sie w strone [6], a
nastepnie [7]. Potem idz w strone toröw. Gdy zoba-
czysz komunikat, ze rozpylacz jest pusty, to skieruj

sie do [5]. Otwörz mniejsza. przykrywke i napelnij
rozpylacz benzyna..

W ten sposöb stales sie posiadaczem miotacza
ognia. Zamknij otwör, nastepnie udaj sie do punktu
[9] i wez stamt^d dwa kawalki przewodu. Z [10]

wez dysze spawalnicza,, a z [11] narzedzia elektryka
i przeszukaj trupa (znajdziesz chusteczke). Nastepnie
z [12] zabierz wiertarke i wiertlo (wiertlo jest w
prawej dziurze na lewej scianie). Ida.c do tego punk-
tu musisz uwazac, poniewaz jest tu ciemno i prawie
nie widac zaböjczej roslinnej glowy na scianie. Idz
do [13], zabierz apteczke i przeszukaj trupa (znaj-

dziesz chusteczke i klucz do kraty zabezpieczajacej
winde). Idz do [16]. Powinien stac tutaj wagonik.
Zajrzyj do niego i wez stalowy pret. Uzyj go tak,

aby stai sie bronia. do walki wrecz. Idz do [6].

Wskaz klödke i wybierz opcje CUT OFF (przetniesz
ja. spawarka.). Otwörz krate, wejdz do srodka, na-
stepnie zajrzyj do skrzynek i zabierz z nich detona-
tor i dynamit.

Teraz udaj sie do [5], otwörz mniejsza, pokrywke i

napelnij wiertarke benzyna.. Idz do [14]. Przetnjj

klödke, z szafek wez dwa ubrania ochronne i dwie
maski przeciwgazowe. Niestety, maski nie maja,
filtra, ale jako swietny chemik (?) wiesz, ze wegiel
jest niezlym pochlaniaczem. Wysyp wegiel na chu-
steczki, a otrzymane w ten sposöb filtry wlöz do
masek. Jedno ubranie ochronne i maske zalöz na
siebie. Uzyj butelek stojacych w skrzynce na rozpy-
lacz, a zyskasz troche benzyny, tym samym
przedluzysz dzialanie rozpylacza.

Wröc do [7]. Przetnij klödke. Pod zadnym pozorem
nie zaczepiaj mutanta siedzacego pod lewa scianaj
Porozmawiaj z zolnierzem (druga osoba od prawej),

nastepnie daj mu ubranie ochronne, maske (spraw-
naj), dynamit, 2 przewody, detonator, wiertarke i

wiertlo. Zolnierz przylaczy sie do ciebie.

Nastepnie udaj sie do [17]. Jak podejdziesz do
glöwnej rosliny, nacisny ikone walki i przy pomocy
preta wykluj wszystkie oczy (nalezy sie spieszyö).
Pozbawiona oczu roslina jest prawie niegrozna,
mozesz wiec spokojnie pozakladac z pomoca. zolnie-

rza ladunki w scianach (nalezy obejsc wszystkie 8
scian). Po wykonaniu zadania zolnierz möwi, ze nie
mozna odpalic ladunköw dopöki nie bedzie zapewnio-
na droga ucieczki.

Zawröc do [7]. Porozmawiaj z lekarka, daj jej

apteczke i popros aby z Toba. poszla. Wröc do
punktu [1], Lekarka zaopiekuje sie rannym, ale

poprosi Cie o jaka.s bron. Zaoferuj jej rozpylacz (nie

powinien juz byc potrzebny). Nastepnie cofnij sie o
4 pola i chwile zaczekaj. Podejdz do lekarki i poro-
zmawiaj z nia.. Jezeli powie, abys dal jej wiecej
czasu, cofnij sie z powrotem. W przeciwnym wypad-
ku porozmawiaj z rannym mezczyzna.. Powiedz mu,
ze zalozone sa juz ladunki wybuchowe, niech da Ci

antidotum.

Jeszcze raz udaj sie do [7] i daj antidotum elek-

trykowi (drugi od lewej). Wröc z mm do [1]. Elek-
tryk naprawi wmde, a zolnierz da ci detonator.
Wejdz do windy, obröc sie twarza. w strone koryta-
rza i odblokuj kluczem krate zabezpieczajac^,, na-

stepnie ja, zamknij. Obröc sie w strone panelu ste-

rowmczego i wybierz opcje LOOK AT. Nastepnie uzyj
detonatora i najszybciej jak to jest mozliwe — uru-
chom winde- Po wydostaniu sie na powierzchnie,
zostaniesz przemesiony z powrotem do domu wuja.

CMENTARZ

Twöj brat interesowal sie czarna magia., a szcze-
gölnie ozywianiem umarlych. Za pomoca. zombie
opanowal pewien cmentarz. Aby zabic pojedynczego
zombie, nalezy najpierw obcia,c mu obie rece, nastep-
nie glowe.

CAMBLER 5/94 45



Zaczynasz w punkcie oznaczonym litera. [S]. Udaj

sie do punktu [1], ze zwlok ogrodnika wyci^gny nöz

i uzyj go. W [3] znajdziesz zwloki dziewczyny z

rozerwana. klatka, piersiowa. (mozesz wyjac jej serce,

wuj bedzie Cie mögl uleczyc z odniesionych ran).

Nastepnie udaj sie do [4]. Wez kolek i zaostrz go.

Udaj sie do kaplicy [6]. Podejdz do oltarza, a gdy
pojawi sie nietoperz, uzyj kolka. Teraz wez oplatki i

udaj sie do [5]. Wez zlamany pret ogrodzeniowy. Idz

do swojego rodzinnego grobowca [2]. Od strony

zaznaczonej strzalka. znajduje sie szczelina. Uzyj

preta, aby otworzyc grobowiec, nastepnie wejdz do

srodka. Otwörz pierwsza. trumne z lewej i porozma-

wiaj z trupem wewnatrz. Nastepnie porozmawiaj ze

swoim wujem. Uwolni on dusze Twoich braci. Poro-

zmawiaj z nimi (za posrednictwem kuli).

Wröc do kaplicy. W posa.gu stojacym po lewej

stronie oltarza przekrec glowe, a pole silowe w
drzwiach po prawej stronie — zniknie. Otwörz drzwi

i wejdz przez nie. Po dotarciu na szczyt wiezy,

dotkny zakapturzonej postaci. W tym momencie
Twoje cmentame zadanie zostalo wykonane —
zostajesz przeniesiony z powrotem do domu wuja.

PIRAMIDA

Twöj brat jest glöwnym kaplanem zlego boga smier-

ci — Anubisa. On i jego wspölwyznawcy pogrzebaJi

zywcem piekna. ksiezniczke (w sarkofagu). Twoim
zadaniem jest uwolnienie jej i zabicie kaplana Anubisa.

Chodzac po korytarzach musisz bardzo uwazac na
dwojakiego rodzaju pulapki. Sa. to przecia.gniete w
poprzek korytarza linki, ktöre uruchamiaja. ostrza,

strzaly, kolce albo powoduja. zawalanie sie koryta-

rzy. Aby omina_c linke (na mapie zaznaczona jest

ona linia. kropkowana. w poprzek korytarza), nalezy

zatrzymac sie przed nia. oraz wybrac opcje AVOUJ.
Drugim rodzajem pulapek sa. ruchome plyty, ktöre

uruchamiaja. toczace sie olbrzymie glazy (na mapie

zaznaczone sa. one malymi okregami). P3yt sie nie da

ominac, nalezy wiec uciekac przed glazami, ktöre tocz^,

sie zawsze z kierunku, w ktörym aktualnie sie udajesz.

Poziom 1.

Rozpoczynasz od punktu [S]. Zaraz po dostaniu

sie do piramidy zatrzaskuje sie za toba. wejscie i nie

masz juz drogi odwrotu. Udaj sie wiec do punktu
[1]. Zabierz ze stolu czysty papirus i lampe. Z

plecöw pisarza wycia.gny sztylet i uzyj go.

Przeszukaj pisarza (SEARCH) i wez papirus spod
jego glowy. Z prawej strony pokoju wez pojemnik z

Liny

o Plyty

- - Szkiane przeszkody

olejem (JAR). Z lewej strony zabierz ze skrzyni

skarabeusza, a z koszyköw odwaznik i papirusy.

Dzieki czystym papirusom Twöj wuj moze stworzyc

czar uzdrawiaja.cy. Podczs poruszania sie na tym
poziomie piramidy powinienes zebrac 5 dzbanköw
(POT). Na mapie sa. dwa punkty [2], zabierz z nich

piasek. W [3] w dzbanku znajdziesz kamerton.

Kamertony sluza. do rozbijania szklanych plyt bloku-

ja.cych przejscia (kazda szklana plyta peka przy

innej czestotliwosci). Nastepnie udaj sie do [4], w
skrzyniach i w dzbankach poszukaj odwaznika i

tabliczki. Zabierz te przedmioty i udaj sie do [5].

Znajduja. sie tu schody na nastepny poziom, a zaraz

za nimi jest do rozwiazania zagadka. Cyfry na
pentagramie nalezy ustawic zgodnie z rysunkiem
obok mapki.

Poziom 2.

Zaczynasz w punkcie [S]. Udaj sie do punktu [1],

gdzie w dzbanach znajdziesz odwaznik i mlot. W [2]

przewröc podpore (musisz stanac jedno pole wcze-

sniej). Nastepnie wröc na Poziom 1 i przewröc

podpore w [6]. Udaj sie z powrotem na Poziom 2.

Idz do [3]. Z dzbanka wez kamerton, a w [4] wez
dzban z odpadkami po mumifikacji.

Zawröc na Poziom 1, zabierajac po drodze jedne-

mu ze strazniköw oszczep (jezeli nie zrobiles tego

wczesniej). Bed^c na Poziomie 1 udaj sie do basenu
(szary obszar w centrum). Stoja.c na brzegu rzuc na
ziemie dzban z odpadkami po mumifikacji (DROP) i

cofiuj sie o jedno pole. Uaktywnij oszczep i wcisny

ikone walki, a gdy z basenu wyjdzie aligator —
walcz. Zabierz oszczep, podejdz do basenu i nabierz

wody (COLLECT), najlepiej jezeli masz 5 dzbanköw,
w przeciwnym razie bedziesz musial wröcic.

Teraz zawröc na Poziom 2. Udaj sie do [5] i zabierz

tabliczke. W [6] wylej z dzbanöw wode na rozzarzone

wegle. Idz do [7]. Sa. tutaj schody na nastepny po-

ziom, a za nimi nastepna zagadka do rozwiazania.

Tak nalezy skierowac strumieh wody, aby jako pierw-

sza napelnila sie butelka z symbolem zycia.
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ENTER to ilustrowany, popularny. wyso-

konaktadowy miesiecznik poswieeony

technice mikrokomputerowej i jej zasto-

sowaniom. Magazyn ENTER adresowany

jest do uzytkowniköw röznych kompu-
teröw, w szczegölnosci: Atari ST, Commo-
dore Amiga, IBM PC. Macintosh. Takze
osoby nie posiadaja.ce komputera, a zainte-

resowane tq technikq znajda. w miesicczni-

ku wiele cickawych materiaföw. ENTER
jest bogalo ilustrowany i wydawany na

wysokim poziomie edylorskim. Na szcze-

gölnij uwage zastugujq trzy rubryki pisma:

RAPORT - w kazdym numerze pu-

blikowany jest lest poröwnawczy
sprzetu lub oprogramowania (np. dru-

karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku-

lacyjne) dajacy czytelnikowi wszech-

stronnq wiedze o oferowanych na ryn-

ku produktach;

LABORATORIUM - nieodtaezna

czesciii miesiecznika sq lesly sprzetu i

oprogramowania publikowane w kaz-

dym numerze;

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra-

sie komputerowej dotychczas nie spo-

tykana, czyli porady w formie pytari

czytelniköw i zwiezfych, precyzyj-

nych odpowiedzi ekspertöw (kilka -

kilkanas'cie pytaii w jednym numerze).

Cena kioskowa: 24.000 zt

W prenumeracie taniej:

za 6 numeröw - 140.000 zt,

za 12 numeröw - 250.000 zt.

Wysytka poczta gratis!

PCkurier to informacyjny dwutygodnik

(26 wydan rocznie) przeznaczony dla

uzytkowniköw komputeröw osobistych.

Sktada sie nan kilka bloköw:

Notes, czyli zwiezte notki o wyda-
rzeniach. ktöre miaty micjsce, oraz

takich, ktöre dopiero nastapia.;

PCinfo. czyli krötkie informacje o
sprzecie, oprogramowaniu i rynku

mikrokomputerowym:
PCmemo - rozbudowane informacje

programöw i sprzetu;

Znajdujaca sie zawsze na rozkiadöw-

ce rubryka Pro memoria, w klörej

publikowane sq w formie zestawieii,

tabel itp. funkcje programöw, poröw-

nania röznych kart, dysköw itd, sto-

wem informacje, ktöre nawet jesli nie

sq w danym momencie potrzebne. to

warto zachowac;

Dia praktyköw, czyli rubryka z rözny-

mi sztuczkami i rozwiazaniami naj-

rözniejszych problemöw;

I wreszcie: Gietda, czyli setki drob-

nych (gratisowych) ogtoszeri - Kupie,

Sprzedam, Zamienie, Dam prace,

Szukam pracy.

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.

Cena kioskowa: 16.000 zt.

W prenumeracie taniej:

roczna (26 nr.) - 380.000 zt,

pötroczna (13 nr.) - 200.000 zt.

Wysytka poczta. gratis!

Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecz-

nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom-
puteröw Commodore Amiga — zaröwno
dla tych poczqtkujqcych. jak i dla zaawan-

sowanych, zaröwno dla interesujacych sie

oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze-

tu. Czeic artykutöw jest ttumaczeniem z

najpopulamiejszego na rynku niemieckim
miesiecznika "AMIGA Magazin'".

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajdq

m.in.:

AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna-

stu gier (nowosci, ale takze ulubionych

"klasyköw").

Public Domain— opisy dyskietek najpo-

pularniejszej biblioteki oprogramowania

Public Domain — dyskietki Fisha.

Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks.

Testy sprzelu i oprogramowania.

Wszystkie te rzeczy znajdq Panstwo na

80 barwnych stronach miesiecznika.

Cena kioskowa: 25.000 zt.

W prenumeracie taniej:

za 6 numeröw - 120.000 zt,

za 12 numeröw - 240.000 zt.

Wysytka poczta gratis!

£) LUPUS

WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30

tel. 410031 w. 128, 154, 415121

fax 410374 (10.00-16.00)
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Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczb? numeröw jaka zostata przez Paristwo

zaznaczona na kuponie.

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez

Wydawnictwo.

3. Prenumerata mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa
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PCvirus lo wydawany w formie

biuletynudyskietkowegodwumie-

siecznik poswifcony wirusom

komputerowym i walce z nimi.

PCvirus wydaje najmocnicjszy TS-

spöt. jaki mozna sobie w naszym

kraju wyobrazic. Tworza. go: An-

drzej Kadlof (iwörca programu

antywirusowego PAW) oraz Ma-

rek Seil (iwörca programu antywi-

rusowego Mks_VIR). Niki, tak jak

oni, nie zna tej problcmalyki. Na
dyskietkach kolejnych numeröw

znajduje sie m. in. unikalna baza

danych wszystkich dolychczas

schwytanych wirusöw, zawierajaca

komplcl danych pozwalajacych na

ideniyfikacje wirusa i stworzenie

wlasncj szczepionki. Ro/.pro-

wadzane sa takze najnowszc we-

rsje pakiclu antywirusowego fir-

my McAfee.
* Poza tymi "rarytasami" czytel-

nicy znajda. wyczerpujacy ser-

wis informacyjny na temat wi-

rusöw komputerowych, zasady

profilaklyki, porady itd.

* PCvirus jest pismem calkowicic

unikalnym i lo zaröwno ze

wzgledu na forme (dyskietki).

jak i tresc.

* Poza prenumerata^ PCvirus

im>/ na kupic jedynie w siedzi-

bie wydawnictwa. Cena 1 eg-

zempiarza 100.000 zt. W pre-

numeracie taniej: 420.000 zl

za 6 numeröw + 3 dyskietki

Shareware gratis.

CADCAMFORIM (dawniej

CADforum) to dwumiesiecznik (6

wydari rocznie) prze/naezony dla

osöb zainteresowanych kom-
puterowym wspomaganiem pro-

jcktowania (CAD. czyli Computer

Aided Design). W pismie przed-

stawione sa. rözne systemy CAD -

m. in. AutoCAD. LogoCAD. Ma-

plnfo... Rözne takze obszary zaslo-

sowaii leza. w kregu zainteresowania

pisma: architektura. budownietwo,

geodezja, kartografia, mechanika,

elektronika i projektowanie obwo-

döw. grafika.

Wiele jest informaeji praktycznych.

nadajaeych sie do natychmiastowc-

go wykorzystania (m. in. programy

w LISP-ie).

* CADCAMFORUM jest pismem

fachowym. Mimo tego pismo

adresowane jest nie tylko do

osöb profesjonalnic zajmuj^-

cych sie CAD-em. ale takze do

wszystkich tych, ktörzy chea.

(choeby wsiepnie) poznac temat,

dowiedzied sie. jakie w intere-

sujaeych ich dziedzinacli istnie-

ja. mozliwosci stosowania tech-

niki komputerowej. Projek-

towanie bez komputera to dzi-

siaj juz archaizm.

* Pismo jest jedynym tego typu

wydawnictwem w Polsce (ist-

nieje od 1989 roku).

* Cenadetaliczna(CADCAMFO-

RUM dostepny jest w ksiegar-

niach tcchnicznych): 30.000 zt.

*W prenumeracie tanie.j:

150.000zt za 6 numeröw.

Mtody TECHNIK to magazyn z

ponad czterdziestoletnia iradycja.,

zajmujacy sie popularyzaeja. nauki i

techniki. Adresowany jesl do osöb

zainteresowanych nowosciami z za-

kresu techniki, do osöb, ktöre chea.

poszerzyc swoja. wicdze i umiejet-

nosci.

W kazdym numerze znajdziemy:

* Znakomilearlykuty przysiepnie

prezentujace nowosci, wyjasnia-

ja.ee istote postepu w röznych

dzicdzinach techniki. tej przez

duze T i tej. z klöra. mamy do

czynienia na co dzieii.

* WieleDziatöwHobbystycznych
- dla osöb, szczegölnie intere-

sujitcych siedanadziedzina. wie-

dzy (matemalyka., fizyka. asiro-

nomiq, historia. techniki, poja-

zdami. folografiq itp.).

* Informacjedla majsterkowiczöw

- w czesci warsztaiowej publi-

kujemy materiaty dotyczace

konstrukeji do samodzielnego

montazu. rankingi sprzetu i wv-

roböw, porady dla mitosniköw

wideo. gier komputerowych. a-

kwarystyki. wedkarsiua iip.

* Wielbicielc lileratury S-F nioga

liezyc od czasu do czasu na sma-

kowity ka.sek - w MT rozpoc zj -

nali swq kariere najwybitniejsi

pisarze S-F.

Te wszystkic infomiacje w dobrej

szacic graficznej zajedyne 25.000 zt!

*W prenumeracie taniej:

120.000 zl za 6 nuumeröw,

240.000 zl za roc/.nq prenume-

rate.

Gambler to barwny wysokona-

ktadowy miesieeznik poswiecony

grom komputerowym i grom Vi-

deo. W kazdym numerze kilkana-

scie opisöw. recenzji, nowosci, za-

powiedzi na bieza.ee numery.

W kazdym Gamblerze wyslepuja.

rubryki:

* Cover story czyli przekrojowy

tekst, przedstawiajacy wybrany

temat.

* T&Tloklasyczne "tips&trieks".

tyle ze w niespotykanej dawee

1 6 sironicowej wkladki poswie-

conej jedynie sztuezkom.

* Kombinatorzy - kazdy numer

przynosi cos dla "kombinaio-

röw": galerie, rözne konkursy

itp.

W Gamblerze znalazto sie miejsce

takze dla nietypowych jak na lakie

pismo rubryk z pogranieza kultury

( vielen. CD), /grywy polilycznej

("Co lam panie w polilyce") i pu-

blicystyki zwiqzanej z tematyka.

komputerowa..

Te wszystkie frapujace informaeje

w dobrej szacic graficznej za jedyne

20.000 zl!

*W prenumeracie taniej:

108.000 zl za 6 numeröw.

21 6.000 zt za roczna prenume-

rate.
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Poziom 3.

Startujesz od punktu [S]. Udaj sie do punktu [1] i

zwal podpore (pamietaj, aby stanze po prawej strö-

me podpory — wg mapy). W [2] znajduje sie tablicz-

ka. W [3] nasyp piasku do dzbana wisza.cego na
sznurku, a otworzy sie przejscie w drugim koheu

sali.

W [4] znajdziesz kamerton, a w [5] kamieri.
Zanim wejdziesz do pomieszczenia oznaezonego jako
[6], rzuc kamieri na ruchoma. plyte wewnatrz. Beda.c
juz w srodku, zabierz luk i strzale lucznikowi z
prawej strony. W [K] znajduja. sie schody na nastep-
ny poziom (tym razem bez zagadki).

Poziom 4.

Poczatek drogi — punkt [S]. Nastepnie udaj sie do
punktu [1], wez kamerton i wröc na Poziom 3.

Tutaj udaj sie do
[7] i wez kolejny
kamerton. Za-

wröc na Poziom
4 i udaj si§ do
[2], Tutaj uzyj

luku. Przejdz po
kladee na druga.

strone przepasci.

W [3] zwal
podpore. W [4]

znajduje sie sala

z podloga. wylo-

zona. plytami
pokrytymi rysun-
kami. Aby bez-

pieeznie przejsc,

musisz stawaö
na plyty z innymi rysunkami niz te, ktöre sa.

narysowane na zakrwawionym papirusie z Poziomu
1. W [K] sa. schody na nastepny poziom (znowu bez
zagadki).

Poziom 5.

Rozpoczynasz (jak zwykle) od [S]. Po zrobieniu
dwöch kroköw, zatrzaskuje sie za Toba. przejscie.

Gdy staniesz naprzeciw lustra, zaeznie wydzielac sie

trujaey gaz. Lustro zniszcz za pomoca kamertonu.
Rozbicie lustra spowoduje odblokowanie zatrzasniete-
go przejscia, a gaz przestanie sie wydzielac. W [1]

przeszukaj trupa (SEARCH) i zabierz mu amulet.
Nastepnie, bedac obröconym w strone sciany, pod
ktöra lezy truchlo, wciörüj ikone walki i oszczepem

i—

i

<z> ^^

przebij si§ przez sciane.

Nastepnie udaj sie do [2], niszczac po drodze
sciane, w ten sam sposöb co poprzednio. Lezy tutaj

tabliczka, ale podniesienie jej konezy sie tragieznie,

poniewaz ze scian wypelzaja w^ze i szybko zosta-

niesz smiertelnie pokasany. Jednak weze mozna
przegonic ogniem. Rozlej wiec na podlodze olej

(DROP), a nastepnie podpal go (LIGHT). Teraz wez
tabliczke i udaj si§ do [3]. Sa. tutaj schody na na-
stepny poziom, a tuz za nimi, dalsza droga jest

zablokowana przez plyte z prostoka.tna. wneka.. Wlöz
tabliczki, ktöre niesiesz we wneke, wedlug rysunku
obok mapki.

Poziom 6.

Wyruszasz od [S]. W pomieszczeniach 1 i 2 znajdz
po jednym odwazniku. Podejdz do sarkofagu w
punkeie [3] i w otwör na jego froncie wlöz skarabe-

usza. Otwörz sarkofag i zajrzyj

do srodka. Znajdziesz tarn ksi?z-

mezke (cale szczescie — jeszcze

zywa). Zajrzyj ponownie do
sarkofagu. Zabierz ostatni odwaz-
nik. W [4] jest waga, nalezy
ustawic na mej odwazniki w ten
sposöb, aby ja. zröwnowazyc
(lewa szalka: very heavy, heavy,
extremely light; prawa szalka:

light, very light, extremely
heavy). Otworza. sie wöwczas

drzwi znajduja.ee sie obok Ciebie. Za tym przejsciem
spotkasz swego zlego brata. Musisz wygrac z nim w
pojedynku, cale szczescie, nie jest on najlepszym
szermierzem.

Nast^pme podejdz do posa.gu. Wejdz na niego (!) i

wlöz amulet w otwör umiejscowiony na klatee pier-

siowej. Teraz zejdz na döl. Pchny figure u stöp
posagu i wejdz w powstale w ten sposöb przejscie.

Twoje zadanie zostalo wykonane.
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KUBA ROZPRUWACZ

Twöj kolejny zly brat jest slynnym Kuba. Rozpru-

waczem, nieuchwytnym morderca.. Twoim zadaniem

jest odnalezienie go i zlikwidowanie. Poruszajac sie

po miescie musisz uwazac na policjantöw oraz grupe

ludzi, ktörzy pragna. zemsty za wszystkie morder-

stwa popelnione przez Kube Rozpruwacza. Zaczynasz

swoja misje od ogledzin zwlok zamordowanej mlodej

kobiety (doslownie przed chwilaj). Zabierz jej torebke

i uciekaj jak najszybciej z miejsca zbrodni. Nastepnie

udaj sie do punktu [2] i z pomostu zabierz deske. W
punkcie [6] wez line z beczki, a w punkcie [3] —
zwierzece wnetrznosci.

Udaj sie teraz do punktu [4] i wejdz po drabinie

na dach. Obröc sie w lewo, polöz deske pomiedzy

dachami, przejdz po niej i podejdz do okna. Otwörz

je. Po schodach zejdz na sam döl i otwörz drzwi. Ze

sklepu zabierz marynarke, kamizelke i cylinder,

Nastepnie ubierz sie w to wszystko. Wröc na dach.

Przejdz z powrotem po desce na drugi dach, podejdz

do komina i przywiaz do niego line- Zejdz po niej do

otwartego okna i wejdz do srodka. Bedac juz we-

wnatoz budynku, zejdz pietro nizej. W pokoju znaj-

dziesz üst z kluczem do magazynöw.
Nastepnie zejdz na sam döl. Zabierz stad dwa

klucze i olöwek. Wröc na dach i korzystajac z

drabiny, zejdz na döl. Z torebki wyciagnij pieniadze

i pamietnik. Obejrzyj pamietnik (LOOK AT), nastep-

nie uzyj olöwka na niewyrazny tekst (prawa stroni-

ca u göry). Idz do punktu [15], otwörz drzwi i udaj

sie do [7]. Wez stad pigulki nasenne (sq na lewej,

drugiej od dolu pölce — w szafce naprzeciw drzwi,

ktörymi wszedles). Wysyp pigulki nasenne na wne-

trzosci zwierzece.

Teraz udaj sie do [5]. Stoi tutaj beczka, wejdz na

nia_. Zobaczysz psa, rzuc mu wnetrznosci, otwörz

zasuwke. Nastepnie otwörz drzwi, przejdz przez nie,

obröc sie w lewo, otwörz kolejne drzwi. Znajdziesz

sie w sklepie. Ze skrzynki przed kontuarem zabierz

szpade (a cane), a z wazy (vase) — gwizdek. Na-

stepnie odsuh wisza.ce ubrania i otwörz sejf. Zabierz

z niego zloty zegarek i wyjdz ze sklepu na ulice.

Udaj sie do baru (BAR 1 na mapie). Podejdz do

barmana, kup piwo i porozmawiaj z nim. Nastepnie

obröc sie w prawo i porozmawiaj ze stojacym tarn

mezczyzn^. Obröc si? ponownie w strone kontuaru i

porozmawiaj z siedzacym przy nim osobnikiem. W
zamian za zloty zegarek, zgodzi sie przyniesc klucze

od mieszkania Molly Parkins i poda jej adres. Udaj

sie tarn — punkt [8]. W mieszkaniu znajdziesz list,

przeczytaj go, nastepnie pöjdz do innego baru

(BAR). Röwniez tutaj porozmawiaj z barmanem. Za

pierwszym razem, gdy spytasz go o Molly, nie

bedzie chcial nie powiedziec. Zagadnij go wiec po raz

drugi i powiedz mu, ze jest slabym klamea., a na-

stepnie pokaz mu pamietnik i üst znaleziony u
Molly. Barman zgodzi sie pomöc, ale musisz dla

niego odzyskac herbate (w tym celu dostaniesz od

niego lom). Niestety po wyjsciu z baru okazuje sie,

ze jakies oprychy zablokowaly uliezki w poblizu

baru, a na nabrzezu stoi poliejant. W [16] stah tak,

abys mial uliezke po prawej stronie, uzyj gwizdka, a

nastepnie jak najszybciej omih bar i skrec w prawo.

Teraz jeszcze kawalek prosto.

Nastepnie udaj sie do [9], otwörz lomem skrzynie,

wez herbate i wracaj do baru (BAR). Oddaj herbate

barmanowi, a w zamian dowiesz sie gdzie aktualnie

znajduje sie Molly, a takze otrzymasz od niego

potrzebny kluez. Idz do [10]. Spotkasz tarn Molly,

porozmawiaj z nia., nastepnie udaj sie na pomost.

Spotkasz tarn swojego zlego "braciszka". Walcz z

nim, aby wygrac. Jezeli uda Ci sie tego dokonac,

zostaniesz przemesiony do domu wuja.

CZAROWNICA

Po wykonaniu wszystkich czterech zadah, stary

sluga wuja wreczy Ci cztery przedmioty: amulet,

pierscieh, nöz i fiolke z trueizna. z rosliny mutanta.

Otworzy sie röwniez nowy "swiat" — z czarownica..

Przed wejöciem doh, zalöz amulet! Zaraz po wejsciu

rzuö fiolka. z trueizna w czarownice, nastepnie wez

kusze (lewa strona ekranu). Gdy pojawi sie scena,

w ktörej czarownicy ucinaja dloh — uzyj kuszy.

Nastepnie, gdy czarownica bedzie juz lezeö na ziemi

— uzyj noza.

Czekaj teraz na ujawnienie si? Twojego brata,

uzycie pierscienia zdejmie zly czar i bedziecie mogü
razem opuscic ten "nieco" dziwny dorn.

Dariusz Berdysz IWroctaw)
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MEK$-$fK$
SZKIIO VIRTUAL
SEXtJALITY

NIC fP PY BY
SIE NIE V P0WIE- DZIAt
O KO- RZYSCIACH PLY- N^CYCH
Z UPRAWIA» NIA SEKSU, 6PYBY NIE REWOLUCJA PÖZNYCH
LAT SZESCPZIi$14TYCH I SIEPEMPZIESIATYCH. WYZWOLENIE KO-
BIET SPOP POMINACJI M^ZCZYZN, POT^PIENIE KULTURY MACHO
I SPOPULARYZOWANIE RÖZNYCH TECHNIK OSIAÖANIA PRZY-
JEMNOSCi, WYPATNIE WPLYN^LO NA POPRAW1; WARUNKÖW
ZYCIA LUPNOSCI W KRAJACH ROZWiNI|TYCH. TAK PRZYNAJ-

MOZNA BY WYWNIOSKOWAC Z PRZERÖZNYCH PUBLI-
PRASOWYCH I KSIA.ZKOWYCH P0$WI^CONYCH TE.MU

NOSNEMU SKADIN^D TEMATOWI. TYMCZASEM JUZ ü
SCHYLKU ZESZLE60 WIEKU PEWIEN UCZ0NY, NAZWISKIEM
ZY6MUNT FREUP WYKAZAt, ZE NA Wli-KSZA, CZ^SC ZA-
CHOWAN I PRZYZWYCZAJEN LÜPZI BEZPOSREPNI
WPLYW MA PROWAPZONE PRZEZ NICH ZYCIE SEKSUAL-
NE, A POWOPZENIA BA.PZ ZYCIOWE KINSKI SWÖJ POCZ^-

BJORA WfcASNIE W MAtZENSKIM LUB POZAMAtZEN-
OZÜ. NIKT Mü WTEPY NIE WIERZYl, A I PO PZIS $A
KTÖRZY WATPIA W PRAWPZIWOSC JEGO TEORII,
PASUIA^EI PO OBRAZU SWIATA UCZUCIO-

WEGÖ 1UPZI OCLAPANECO W FILMACH TYPU "PRZEMI-
4|kO Z WIATREM V

. PRZE- Cli-TNY CZLOWIEK NIE MOZE
ZE WSZYSTKO CO ROBI, MÖWI, PISZE, CZYTA, Z/ADA I

WYPALA JEST TAK SCISLE ZWIAZANE Z CZYNNOSCIAMI MAJA^YMI
NA CELÜ — WEPMJC CHRZESCIJANSTWA — CtÖWNIE ZW1EKSZENIE
PRZYROSTU NATURALNECO. BYNAJMNIEJ NIE PRZE5ZKAPZA TO JED-
NAK W CHtONI^CIÜ PRZEZ MASY CORAZ TO NOWSZYCH "REWOLUCYJ-
NYCH" OPKRYC WSPÖtCZESNEJ ERY I FASCYNOWANIU $l| PZIELAM8 PO-
SW*£CONYMI SZTÜCE KOCHANIA (KOPANIA, KONANIA, ITP.).

Nie mniejsza. populamoscia

cieszy sie röwniez tzw. "pornogra-

fia", czyli wszystko to. co przedsta-

wia akt seksualnyau naturel, badz^

w identyczny sposöb — sfuza.ee

jego odbyciu narzady. Wedfug

speejalistöw, pornografia dzieli sie

na "miekka" i "twarda." (soft i

hard). Do pornografii mi'ekkiej za-

liczane sa np. rysunki w atlasie

anatomicznym przedstawiajace

budowe narza.döw plciowych,

lub podobne zdjeeia z szeroko

rozpowszechnionych czasopism

publikujaeych materialy poglado-

we dla ginekologöw ("Cats", "Pen-

thouse", "Men Only", "Hustler" i

wiele innych). Do twardej porno-

grafii zalicza sie natomiast m.in.

kasety z nagranymi westchnienia-

mi rozkoszy kochanköw, fifmy in-

struktazowe dla poczatkujaeych

sadystöw, badz" gazetki okreslane

wspölna nazwa "swierszczyköw".

Poniewaz pornografia miekka nie

powinna byc — znöw wedlug
speejalistöw — zabroniona, a do-

kfadne okreslenie rodzaju kwestio-

nowanych materialöw czasami

bywa niemozliwe, to ogölnie

przyjmuje sie;, ze zdjeeia nagich,

prawidlowo zbudowanych pan

samotnie lub w towarzystwie pa-

nöw nie przygotowanych do zad-

nych dziatah zaliczamy do "do-

zwolonych". Takie same zdjeeia
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pah zbudowanych nieprawidlo-

wo, ba.dz zbudowanych prawi-

dlowo, ale posluguja.cych sie jaki-

mis' przyrzadami. badz wreszcie w
towarzystwie panöw gotowych

do akcji lub akcje te wykonuj^-

cych — sa. wyklete i zabronione.

Krötki kurs historii

porno

Mylilby sie jednak ten, kto by

myslal, ze pornografia jest wyna-

lazkiem i problemem naszych cza-

söw. Przewodnik po temacie,

Zygmunt Freud gdy formutowal

pierwsze aksjomaty swoich teorii,

miaf do dyspozycji calkiem poka-

zna. pule dorobku ludzkosci w
tymzakresie. Nie wspominaja.cjuz

nej. Nasz Cicerone Zygmunt zacie-

ral wiec lapki z uciechy, gdy dose

latwo mu przyszto z calej tej twör-

czosci odczytywac kryja.ce sie mie-

dzy wierszami lub maznieciami

pedzla tresci nieczytelne dla prze-

ci'etnego odbiorcy.

Jak dotad nikt nie potrafi wy-

tlumaczyc celu istnienla pomogra-

fii. Skoro teoria Freuda jest przez

duza. czesc ludzi zdecydowanie

odrzucana, to trudno jakos sen-

sownie uzasadnic niemaly popyt

na wydawnictwa i filmy o tresci

jednoznacznej. W dobie rewolucji

seksualnej przypisuje sie porno-

grafii wanoiC wychowawcza. (po-

noc w krajach nie przeszkadzaja^

cych rozwojowi tej pozytecznej

galezi twörczosci maleje liczba

przestepstw z lubieznosci i fre-

kwencja w kosciofach), szkolenio-

wa. (przecietny czfowiek nie moze
sobie przeciez dac rady z tak

1 skomplikowanym zadaniem. ja-

j
kim jest mifosc fizyczna powiaza-

! na z obustronna. przyjemnosciaj

|
lub estetyczna. (ogladanie nagie-

go ciala kobiecego w wyszuka-

nych pozach jak wiadomo wywo-
luje pozytywna. reakcje u mez-

o tym, ze purysta mögfby sie na-

wet przyczepic do pewnych frag-

mentöw Biblii, to w historii cywili-

zacji mozna znalezc cafe

mnöstwo pornograficznych o-

brazköw, rzezb. ksiazek i gazet.

Pierwsze zdjecia porno robili juz

wynalazcy aparatu fotograficzne-

;

go (w kohcu po cos go wynale-
|

zli. ..), malarze zajmowali sie w
duzej czesci malowaniem nagich

|

kobiet w röznych pozycjach (czyli

— faczyli przyjemne z pozytecz-

1

nym), a pisarze w momentach
znudzenia lub samotnosci tworzyli

powiesci i poematy o tresci —
delikatnie möwiac — obscenicz-

czyzn, chociaz odwrotnie — nie

zawsze). Bardziej wprawny milo-

snik Freuda znajdzie jednak w
pornografii rodzaj uniwersalnego

srodka przekazu informacji, dale-

ko bardziej nosnego niz mowa i

pismo. Pokaz mi to, co ogl^dasz,

a powiem kim jestes — möwi
freudysta i nie myli sie nigdy.

CAP

Poniewaz—jako sie rzeklo —
celom pomograficznym sluza. sku-

tecznie wszystkie srodki przekazu,

ktörymi dysponuja. ludzie, to trud-

no sie dziwic, ze fala twörczosci

obscenicznej nie ominefa takze

komputeröw. Systematyczne

zwiekszanie mocy obliczeniowej

procesoröw pozwala na tworze-

nie efektownych animacji, opar-

rych na sekwencjach fifmöw wt-

deo; rozwöj zai techniki digitalizo-

wania obrazu umozliwia np. jed-

noczesna. prace w Wordzie dla

Windows i ogladanie w okienku

ulubionego filmu z Ginger Lynn,

lub Hyapathia. Lee. To jednak tyf-

ko pewna fspora) czesc pornogra-

fii wspomaganej komputerowo
(GAP — Computer Aided Pomo-
graphy) Zycie jest gra. i catoksztatt

stosunköw miedzy plciami jest tak-

ze jej rodzajem. wiec stworzenie

gier komputerowych opartych na

regulach lözkowego hazardu (da,

czy nie da?) przychodzi na mysl

kazdemu lowcy panienek. a ze

nie kazdy moze cos ztowk!. to i

chetnie sobie pogra Wedlug
Freuda bowiem. cztowiek uzupe*-

nia braki w swcum zyciu seksual-

nym uzywajac Srodköw zastep-

ezych — ogladajac pornosy. pa-

lac papierosy. pya.c alkohoi i gra-

ja.c w rulete. Po co jednak zaste-

powac sobie cokolwiek w cza-

sach nowoczesnych — pöjdzmy

wprost i zamiast o pieniadze. za-

grajmy o towarek na noc.

Wiekszosc ludzi w^tpi w swoje

zdolnosci. Ci, ktörzy maja. — uza-

sadnione lub nie — wa.tpliwosci

co do mozliwosci swego umyslu.

na ogöt szukaja. pocieszenia w
ugruntovvywaniu (zazwyczaj zre-

szta. falszywego) pogladu o swo-

jej potencji seksualnej. Sposröd

takich rekrutuja. sie donzuany i ka-

sanowy, kalibabki i inni "wspaniali

kochankowie", dla ktörych kobiety

zostaly stworzone wjednym celu.

Pomihmy tu milczeniem zalosnosc

ich zabiegöw. Ciii... Kobiety tez

nie sa. bez winy, bowiem dose

mechanieznie reaguja. na pewne
zestawy bodzcöw, ktörych w za-

sadzie latwo sie nauezyc. Tacy fa-

ceci jednak wplywaja. swymi

"osia.gnieciami" na pogiady ludzi

bardziej inteligentnych, ktörzy w
wielu wypadkach uwazaja., ze nie

sa. zdolni do bicia müosnych rekor-

döw. Zygmunt Freud möwtt o

rym jasno, nie ukrywajgc zreszta.,

ze taki sposöb my^lenia to bzdury,

Jednak dzieki wysilkom wspölcze-

snych fachowcöw udafo sie P^e-
konac wielu ludzi, ze seks to rze

mioslo dla wybranych, rodzaj

skomplikowanej sztuki, co5 jak ob-

sfugiwanie jedna. r?ka. obrabiarki

numerycznej pofa.czone z gra-

niem druga. akompaniamentu do
boogie—woogie na fortepianie i

nogami kontrapunktu z "Fantazji

Chromarycznej" Bacha na pedale

organöw oliwskich. Takie wyobra-

zenie dziala na delikatne umysiy i

powoduje, ze w miejsce tözka

pojawia sie komputer z adekwat-

nym programem, bowiem dopro-

jzenie kobiety do szczytu roz-

koszyjawi sie jako zadanie nie do
\A^konania. No fakt, trudno zado-

|

wolic dam? wychowana. na dzie

lach dr Wislockiej, ktöra nie nie

precyzujac, rzueifa pare ladnie

brzmia.cych hasef.

Larry i panienki

Duch Zygmunta Freuda unosil

sie nad twörcami gier przygodo-

wych z serii "Leisure Suit Lar-

t)f, ktörych bohaterem jest ska.di-

na.d przemHy Larry Laffer. zawodo-

wy podrywaez i doskonaly play-

boy. Jego twarz o szlachetnych

rysach przycia.ga mnöstwo kobiet

wyposazonych bogato przez natu-

re w tzw. "duze, niebieskie oczy" i

okra.gle elemenry tzw. "dolnej krzy-

zowej". Nogi "po szyje" naleza.
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röwniez do preferowanych przez

Larr/ego czesci kobiecego ciala;

dlaczego? — historia milczy, cho-

ciaz i tak kazdy wie, ze "nogi to na

boki". Cöz zrobic — Larry, jak kaz-

dy prawdziwy mezczyzna — nie

potrafi sie oprzee wdziekom pah i

naleiy do tych facetöw, ktörzy

zgodnie z przewidywaniami brzyd-

szych kobiet zupelnie nie zwracaja.

uwagi na "inteligencje" (podaje w
cudzystowie, bo pozal sie Boze).

Kobieta inteligentna byC nie musi,

iccz nie ozmcza to wcale, ze od

mezczyzny inteligencji nie oczeku-

je. Zdobycie Dobrej D (Male Wia-

domosci DD) wymaga — wpraw-

dzie niezbyt dlugich — ale jednak

zabiegöw i zgromadzenia pewnej

sumy srodköw pfatniczych, badz

kolorowych paciorköw, ktörymi,

jak powszechnie wiadomo, cywili-

zowani ludzie otwieraja. sobie dro-

ge do serc i zoladköw ludozercöw

oraz innych dzikusöw.

Larry krazy wiec po knajpach.

lupanarach
(rego stowa uzy-

wam tylko w
celu unikniecia

brzydko brzmia.-

cego "burdelu"),

osrodkach FWP i

innych miej-

scach, w ktörych

wedtug jego in-

formacji mozna
spotkaC mnöstwo towaru chetne-

go do nawia.zania blizszych znajo-

mosci. W klozetach i hotelowych

pokojach szuka waloröw niezbed-

nych do olsnienia wybranek, a

przy tym bywa zaplateny w dziw-

ne, mafijne wrecz ukfady i czasa-

mi nawet dostaje po pysku albo

w leb gazrurka.. Cöz — rak, jak w

zyciu Te sene przygodöwek Sierry

trudno zaloyt do "pornograficz-

nych". mimo iz ich temaryka kwa-

lifikujeje raczejjako przeznaczone

dla osöb od lat osiemnastu. Jed-

nakze nie powiedzialbym. ze sa. to

programy niesmaczne. ze brak w
nich finezji i wspanialego. lekkie-

go humoru. tak charakterystycz-

nego dla sierrowskich produktow.

Na szczescie wiekszosc malolatöw

nie zalapie sie na t? przyjemnosc,

bowiem bez elementarnej znajo-

mosci angielskiego i realiöw zycia

nie sposöb przebrnac przez skom-

plikowana. fabufe gier, ktöre dzi?ki

temu staja. sie rozkosza. dla ojcöw

i starszych braci.

Czarodzieje w tartaku

Czarodzieje — jak powszechnie

sie uwaza — rzucaja. uroki na ko-

bieiy machaja.c przed nimi swoimi

rözdzkarrt- Rozmiar podobno nie

gra roli; fektyanie — trzeba po

prostu wiedziecjak machac i jakich

zaklec przy tym uzyc, zeby usidlic

dame, doprowadzaja.c ja. do

omdlenia. W odleglejszych czasach

w ceiu zblizonym stosowano takze

ziele lubczyka, ba.dz nogi paja.ka

zgniecione z chiebem na grobie

Sterana o pölnocy. wygodny to

sposöb na problemy zauwazone

przez Freuda — pare slöwek, jakas

tabletka lub globulka... Tak wlasnie

postepuja. bohaterowie serii gier

wydanych przez firme MicroProse.

ta.czy je osoba autora — Steve'a

Meretzkyego— ktöry przygodowy-

mi grami o tematyce nie zawsze

moralnej zajmowal sie od samego

pocza^tku. W/dana w 1 987 r. przez

firme Infocom jego tekstowa "ad-

venture" o nazwie "Leather God-
desses off Phobos" okazala si?

na tyle kontrowersyjna, ze wzbudzi-

la protesty w Se-

nacie USA, co

zmusilo autora

do opracowania

osobnych wersji

dla purytanöw,

normalnych i

zboczehcöw. I

nie chodzi tu o

to, ze w grach

Meretzky'ego
znajdziemy jakies mocno niesmacz-

ne rysunki, czy duza. ilosd slow

"flick", "ass", "cock" i "cunt". Sposöb

przedstawienia problemu i towarzy-

sza.ce mu komentarze musza.

wstrza.sna.c umyslowoscia, przeciet-

nych uzytkowniköw zon, chociaz

dla freudystöw nie sa. niczym no-

wym ani szi

_

W 1 99 1 r. MicroProse wydala

pierwsza. gre Meretzky'ego —
"Spellcasting 101: Soreerers

Get All The Girls". Program to

stary, ale do dzis nie traca.cy nie ze

swej atrakcyjnosci. "Soreerers" sa.

röwniez tekstowa. przygodöwka..

wzbogacona. jednak przez rysunki

o frywolnej tresci i przyjazniejszy

dla uzytkownika interfejs grafiez-

ny. W skröcie, akcja gryjest zblizo-

na w zalozeniach do "Larry'ego",

chociaz rozgrywa si? w innych

realiach. Absolwenci jednej ze

szköl czamoksieskich rozlaza. sie

po miasteezku, w ktörym znajduje

sie siedziba ich college'u i
— po-

niewaz w szkole panuje dose sci-

sfa regula, prawie ze zakonna —
pröbuja. daC upust swym hamo-

wanym pop^dom, stosuja.c do

tego celu nie zawsze uezeiwe

sztuezki, ktöre poznali na wykla-

dach. Dyrekcja szkoly na takie

wyczyny nie patrzy przez palce,

tak wiec — opröcz utrudnieh

wynikaja.cych z nienajlepszego

opanowania czarnoksieskiego rze-

miosla — absolwenci rwa.cy kolej-

ne dziewczyny musza. uwazaC na

swoieh "in loco parenüs". zeby

zacytowac wspaniala. "Stalky i

spötka" Kiplinga. Ostatnio ukazala

sie nowa wersja "Soreerers", juz

przeznaczona do wspölpracy z

karta. VGA ("Spellcasting 1
1
" dys-

ponowal tylko grafika. EGA cho-

ciaz dobraj, a takze nowa wersja

klasycznej gry Meretzky'ego —
"Leather Goddesses", w wersji

graficznej.

Bez ogrödek

Przygodöwki to gry dla elity.

Nie kazdemu chee si? meezyc ze

slownikami i brna.c poprzez

mnöstwo problemöw, zeby zoba-

czyC jeden—dwa ekrany z rysun-

kami pölnagich Wenus w seksow-

nych bikini z obsuni?rymi ramia.cz-

kami. Po co sie. meezyc? Rewolu-

cja seksualna uezy nas, ze caty

vyysilek powinnismy wlozyC" w te

"smieszne ruchy", minimalizuja.e

zabiegi poprzedzaja.ee gre wstep-

na. — obowia.zkowy wedlug teo-
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zeskanowane zdjecia zaopatrzyc!

stosownym komentarzem i wpro-

. do logicznej gry w "nu-

merki" |nomen omenj, co zastoso-

wali skutecznie twörcy programu

"Penthouse Hot Numbers",
znanego z wersji na Amige i PC.

W tymze programie zwraca tez

uwage zabawne intro z taka. so-

bie animacja., lecz za to o stosow-

bezpteczy go przed poznawa-

:hodby i niepojetych, zaga-

dnien zwiazanych ze wspölzy-

ciem ptc(. Niektörzy psycholodzy

j nawet sztuczne "oswaja-

nie" dzieci z lymi sprawami. bo-

wiem wychodza. z cafkiem niesfu-

sznego zalozenia, ze mlodzi nie

czuja. jeszcze bluesa. Ale — nie

podwazajac zaloZen wychowania

retyköw element seksu. Dlatego.

idac z duchem czasu. firmy wpro-

wadzaja na rynek coraz wiecej

gier (?) bezposrednio dotycza.cych

aktöw pfciowych, z pominieciem

cafej otoczki. Klasycznym przykla-

dem bedzie tu "Party Cocktail"

na Amige czy tez "Simusex" na

PC, w ktörych jedynym zadaniem

gracza jest szybkie poruszaniejoy-

stickiem lub myszka. O tyle. o He

w "Party Cocktail" wystepuje pe-

wien element zrecznosciowy, to

juz w "Simusex" ruchy myszki (hm,

hm...) sa "sztuka. dla sztuki", ponie-

waz pröcz niewa,tpliwego oddzia-

tywania wychowawczego i szkole

niowego (p. akapit "Krötki kurs hi-

storii pomo") program ten nie ze

soba. nie niesie. Do jego niekwe-

stionowanych zalet nalezy nato-

miast to, ie mozna go skopiowac

za darmo, m.in. w Internecie.

Elementy typowo freudowskie

moga. röwniez wykorzystywac gry

logiczno—zrecznosaowe czy tez

ukladanki typu puzzle. Kazdy. kto

wtizal ge "Astrotit", lub

"Bomb'X" bedzie wiedzial, Jak

wiele moze zdzialac meski organ

pfeiowy. Moze bowiem byc ar-

matka. zestrzeliwuj^ca. wraze poja-

zdy na wzör "Space Invaders"

("Astrotit"), lecz röwnie dobrze

wciela si? w role PacMana zjada-

jaeego kamyezki i pdzaja.ee pa-

jaezki ("Bomb'X"). Pod kamyezka-

mi ukryc mozna obrazek nagiej

panienki, co tylko podniesie atrak-

cyjnosd gry i sktoni graja.cego do
bardziej konsekwentnego poszu-

kiwania wlaseiwej drogi w mean-

drach labiryntöw poszczegölnych

poziomöw. Nie jest tez wielkim

problemem zeskanowanie kilku

fotografii modelek z popularnych

czasopism erotycznych, pociecie

ich na kawafki i uraezenie wiaiö-

ciela komputcra elektroniczna

ukladanka, w ktörej niewatpliwie

najbardziej intryguja.cym elemen-

tem jest mozliwosc ulokowania

narza.döw zaliczanych do pierw-

szorzednych cech plciowych

obok tych, ktöre na ogöl z plcia

niewiele lub nie nie maja wspöl-

nego (np. nosa). Mozna tez takie

nej wymowie.

Ogla.dactwo

No cöz — gry sa. zawsze gra-

mi. Jak glupie by nie byly, to jed-

nak cos tarn w nich wymaga
pomyslenia, coi potrafi odwröcic

choC na chwil? uwage od spraw

trywialnych, a cos sprawia, ze po
prostu dobrze sie bawimy. Praw-

dziwa pornografia wspomagana
komputerowo zaezyna sie jednak

tarn, gdzie gry sie koheza.. ßo dla

gracza nie zawsze wazny jest lek-

ko zgnily zapaszek i nawet mniej

smaczne komentarze, ktörych cze-

sto nie zrozumie. Wprawdzie ro-

dzicöw moze troch? zaniepokoie

niezdrowe zainteresowanie po-

ciech sprawami seksu i wypieki na

twarzy, pojawiaja.ee sie przy uru-

chamianiu pewnych programöw,

lecz w dzisiejszych czasach odeie-

cie matolata od komputera nie za-

seksualnego — warto zaniepoko-

i£ sie troche rzeezami. ktöre sa

zdecydowanie szkodliwe dla ludzi

mlodych i niedojrzalych.

Niestety, w naszym pieknym

kraju komputery wcia.z jeszae

postrzegane sa jako urzadzenia

do ksi'egowania i maszynki dla

przeci?tnych ludzi niedostepne

Malo kto potrafi naprawde obslu-

zyc PC i bawic si? nim; malo kto,

pröcz ludzi mtodych. Dlatego to,

co dzieje sie w komputerowym
pölswiatku nie interesuje rodzK

cöw; nie zdaja sobie sprawy, do
czego da sie wykorzystae" to smie-

szne szare pudefko z monitorem i

klawiatura, stojace na biurku. A tu

— pospolito^ skrzeezy. Gry o te-

matyce dwuznacznej, czy nawet

jednoznacznej na ogö* rzadko

przekraczaja pewne granice zdro-

wego rozsadku; ostateeznie w ki-

naeh, telewizji, czy na wideo

mozna sobie obejrzec nieraz duzo

gorsze rzeezy. Ale poprzez ogöl-

nodostepne sieci komputerowe

da sie seia.gna£ modernem zeska-

nowane fotografie o tre^ci znaez-

nie wykraczaja.cej ponad zdolnosC

pereepeji przecietnego czlowieka.

Ba! Zbiory takich zdjeC mozna
kupic" nieomal "na ulicy" (tak— w
Polscel), na plycie kompaktowej

opatrzonej niewinna okladka.

Malo "zwyklej" pornografii; znaj-

dziemy tarn zdjeeia i animaeje

obrazujace nie te "normalne" za-

chowania seksualne opiewane w
ksiazeezkach seksuologöw,

ktörych pelno w ksiegamiach.

Wr?cz przeciwnie. Tu nawet

Freud miatby trudnoici z identyfi-

kaeja, chociaz sporo wiedzial i

duzo slyszal.

Morat niemoralny

Nie wiem juz sam, czy to co

pisze przeznaczone jest bardziej

dla dzieci. czy dla rodzicöw. Byc

moze komus moje stowa wyda-

dza. sie zbyt kontrowersyjne;

moze kogoi oburza.. Moze wielu

wolaloby o tym milezec, wycho-

dza.c z zalozenia, ze "samo przy-

schnie" albo, ze problem jest mar-

ginalny. Wygodnie omijaC takie

tematy, czytaC Biblie i uöawaC
ascete. Wiem, ze tekst ten jest

rodzajem kryptoreklamy, dlatego

tez pominalem w nim kilka rzeezy

dobrze mi znanych, a rozdmu-

chalem takie, ktöre mozna — od

biedy— uznaC za "niewinne". Ae
— niezaleznie od rozgtosu, ktöry

möge nadaC tematowi przyznaje

koniunkturalnemu — chcialbym.

zeby ten numer "Gamblera"

wpadl takze w rece dorostych.

Warto bowiem zauwazyc, ze

komputer to nie tylko zabawka.

To tez narzedzie edukaeji, a ta

edukaeja nie zawsze obejmuje

tematy, z ktörymi chcielibySmy

zapoznac mlodych ludzi. Po-

wiedzmy szczerze — takich tema-

töw n i e obejmuje prawie w
ogöle.

Jacek Grabowski
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chmurkaj. Zawodnicy sprzedaja.-

cy "bialy proszek" w budynku

wygladaja. z tym problemem tro

che lepiej. Trudno tu chyba

möwic o jakiejs prawidfowosci.

Po prostu tarn stoluja. sie bardziej

ekskluzywni gracze—bywalcy. a

kramarze nie moga. sobie pozwo

lic na wdsniecie zaufanemu

klientowi jakiegos bakcyla. f

Sa
n

fonego.'°--
U -

2eja-

bedzie wiedzia». co jest grane

najpewniej popedzi do serwisu.

Kolejnym aspektem jest rrm

tyw popedu. Kiedy jeszcze byle

mlody i glupi. zdarzalo mi si.,

wychodzic od znajomka z giefdy

z szesdoma. czy siedmioma pacz-

kami dyskietek. Tak, jak kazdy

opuszczaja.cy ten przybytek roz-

pusty obywatel bieglem chyzo

do autobusu. gdzie drza.cymi re-

kami otwieralem kserograficzne

odbitki angielskich instrukcji lub/i,

ich polskie odpowiedniki i niecier-

pliwie wypatrywalem swojego

I-,, wirusöw na szer-

kowys" "szczytowy interaktywny
prewentor z wyzwalaczem ci-

snieniowo—odruchowym" —je-
den pies. To urzadzenie — spar-
tanskie i proste w montazu —
ma podobno chronic röwniez
przed wszelkiej masci wirusami.

Pröbowalem, ale w dziedzinie
informatyki nie sprawdzilo sie.

Naci^galem na ptyte. stacje i kla-

wiature, nawet na dysk i moni-
tor. Nie, W efekeie zleglem ztozo-
ny Tremorem, ktöry jak gdyby
nigdy nie mutowal sobie zloili-

wie w otch/aniach mojego dys-
ku. Zycie mi calkiem obrzydto.

Oczywisxie wirusa przywlo-
klem z gieldy. ßo skad? Pqjecha-

I

lern z rahea na Grzybowska..
|

zeby sie zorientowac co chodzi I

No i juz nie chodzi. To znaczy
i

möj komputer— nie gielda. Ona
'

trzyma sie dobrze. ustawa za-
szkodzi/a jej tyle co skrzeezara /

tesciowa. ktöra. i tak zaraz zrzuci
sie ze schodöw. Jak zwykle do-
brze sie tez plenia. wirusy kompu-
terowe — szczegölnie wsröd
"autsajderöw" (czyli — handlarzy
stoj^cych na chfodku pod

chyba, ze bedzie to bakcyl do
zostawiania pokaznych ilosci

szmalu.

Kazdy wracaja.cy z gieldy gosc

znajduje sie automatycznie w
grupie zwiekszonego ryzyka. Z

co najmniej kilku powodöw.
Pierwszy to wplyw swobodnej

wymiany softu na poziom ochro-

ny antywirusowej. wysmienitym

przykladem moze tu byd Microe-

lephant, ktöry srozyl sie bezkamie

na warszawskiej gieldzie przez

czas raezej diuzszy niz krötszy.

Druga sprawa to dzialanie z pre-

medytaeja.. Kto powstrzyma prze-

cietnego lamera od wetfniecia

jakiemus" pedrakowi zestawiku

zywych wirusöw jako bonusu

przy zakupie "LapGo XIX — Mi-

szyn set"? Nikt. Ewentualny

wptyw na sytuacje moze miec

tylko protoplasta wzmiankowa-
nego brzda.ca. zwany potocznie

"ojeem z ciezka. reka.", ktöra. poru-

szy, reaguja.c na sformatowanie

twardego dysku sluzbowego lap-

topa... Nie zmienia to faktu, ze

sam ojeiee (strojac przed synem
ma.dre i srogie miny) za Chiny nie

w/acznt; do'Trt

'

( JOyst,ck/e™
tomputeaf^'^^toneu

Pom,na/erp^^n>;^-j
Qach i n3n ^ ° Prcestro-

n,e mysiac n c^, *,
9ranie,

*Ä°* Ätfa/an'a

^Kajacych na tak$ okazje.
'

No i post factum, podobme jak i

zaskoczeni kochankowie odezy-
j

tuja.cy wynik pröby Wassermana, ,

ogladalem ku swemu przeraze-

niu na ekranie komunikat: "Non-

DOS disk or disk error", lub inny

podobny i nie mniej zastraszaja.-

cy. Qasem tez zdarzalo sie, ze

jakies bydle pozerato mi kropki z

ekranu, albo prosito o wfozenie

hamburgera do staeji A:. I co

wtedy? Mialem isc z reklamacja.

do gieldziarzy, czy do MacDonal-

da?

Taki byl bilans zysköw i strat.

Patrzac z perspektywy czasu i tak

jestem szczesliwy, ze udato mi sie

niz
uruchomienie MkS^

wUlkie czynnosci, wykraczaja.eeÄ* klawiszy zaleca-

nvch do weisniecia przez pana

rkase,,a.by.ydlamn^arn,

maaia Nadszedl jednak ten

Swktörymmogtem^.a.0

p
Wedziec:Vwirusinaznög

mnieniezwair.Awbrewpozo-

rom dojscie do takiego wn,os^

rmusibycpoprzedzone-^

letnia. edukaeja.
un-wersytecka.

WysLczy zakupid najlepszy po

skf program
^-o^-

^tsna^-
dostepnych m.m w shar

f
w^

Hou!e Lupusa. Moglyby to byc

np

U
ViruScan (firmy McAfee, F-

I %x (autorstwa Fridrika Skulaso-

nal.Dodatkowydopingwpos^

ciektury PC-virusa (pismo tylko oS na dyskietee, « nie

powinien zaszkodz.c, bo warto

% dowiedziec. co to za mö

nozarl tablice wektoröw prze-

\

Sijakanaftalinazalatwidra-

I nia na amen...

1 Koniec reklamy.

McSon
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Po wielu latach zmudnej pra-

cy, pan Spielberg znalazi wre-

szcie temat swojego zycia. Nie

dinozaury, ani przygody sympa-

tycznego archeologa w poszuki-

waniu zaginionych pojazdöw

ptywaj^cych. To zbyt proste i try-

wialne sprawy, zeby prawdziwy

artysta mögl na nich poprzestac.

Pan Spielberg siegnaj wyzej; nie

po rodzinny portret we wnetrzu

i sprawe Oskara Wilde'a, lecz po

sprawe Oskara Schindlera.

Sam film mozna by strescic

jednym stowem — "chala". lecz

problem polega na tym, ze wy-

pocinom Spielberga, za jednego

Oskara przyznano az siedem sta-

tuetek Oskaröw. poniewaz pan

prezydent Clinton z pania. prezy-

dentowa. by) laskaw ocierac Izy

po wyjsciu z kina. Trudno mied

pretensje do Amerykanöw, skoro

na Europe ogarnieta. wojna. pa-

trzyli z jeepöw, pi]a.c Coca-Cole i

pala.c Camele |bez filtra), ze nie

maja. zielonego pojecia, co sie

tutaj dzialo. AJe nagfasnianie

sprawy Schindlera w pofajczeniu

z bezczelna. promocja. kolejnego

kiczu Spielberga ma — szczegöl-

nie w Polsce — wymiar skanda-

lu, niezaleznie od tego ilu Pola-

köw i za co otrzymato Oskary. Z

jednej strony— przy ciaglym nie-

dosycie sukcesöw i wyröznieh —
"na bezrybiu i Oskar ryba", z dru-

giej jednak strony szkoda, ze nasi

krajanie dostaja. nagrody za

udzial w cyrkowych przedsie-

wzieciach; wartoSC tych dwöch
Oskaröw przywiezionych do Pol-

ski jest bowiem röwna wartoSci

nagrody "Mosfilmu" za realizacje

historycznego obrazu "Wyzwole-

nie", albo "Kierunek — Berlin",

poniewaz film Spielberga jest zro-

biony dokfadnie w tym stylu.

Z czysto rezysersko — filmo-

wego punktu widzenia trudno

sie do "Listy Schindlera" przycze-

pic. To fakt. Z punktu widzenia

historycznego natomiast prawie

wszystko jest w tym filmie dokfa-

dnie na odwröt. podobnie jak to

byfo z sowieckimi "freskami" w
stylu "Wyzwolenla". Co gorsza

znajduja. sie tacy, ktörzy pröbuja.

udowadniac. ze "wlas'nie tak

byfo" i basta. bowiem ich mocno
subiektywne spojrzenie na praw-

de historyczna. kaze zapominac o
niektörych faktach lub przytaczaC

je w negatywie. I mfodzi ludzie

gfupieja., bo kaze im sie wierzy£

w cuda, albo opowiada niestwo-

rzone banialuki, nazywaja.c "szla-

chetnoScia." elementarne ludzkie

uczucia sprawiedliwosci i szacun-

ku, a "tolerancja." — zwykta. obo-

jetnosc. Taki wlasnie trick zastoso-

wali twörcy "Listy Schindlera",

poprzez zwodnicze udramatyzo-

wanie i wyolbrzymienie nieistot-

nych szczegöföw.

Zacznijmy od kohca, czyli dia-

Wa czaja.cego si? w szczegölach.

Czytaiem gdzies entuzjastyczna.

recenzje. podkre5laja.ca. drobia-

zgowo przesadne dopracowanie

szczegölöw w "Liscie Schindlera".

Tak? To skad sodowe latarnie

uliczne na betonowych slupach

z lat osiemdziesia.tych w scenach

z pacyfikacji krakowskiego getta?

Ska.d sortowanie rzeczy zabra-

nych Zydom odtransportowywa-

nym do Oswiecimia na stacji w
Plaszowie? Wydaje mi sie, ze ro-

biono to dopiero w obozie. Dla-

czego parowozy maja. wielkie

elektryczne reflektory typu PKP

powojennych, zamiast typowych

dla czasöw wojennych malych,

"slepych" lampek (zaciemnienie!)?

Pare takich niedocia.gnie(! jeszcze

by sie znalazto. ale wszystkie nie

nie znaeza. w poröwnaniu z kom-

pletnym idiotyzmem i falszem

cafej historii Oskara Schindlera.

Drobny fabrykant, utraejusz i

hulaka, Niemiec sudecki — Oskar

Schindler —pojawia sie znik^jd w
okupowanym Krakowie, paradu-

ja.c z piekna. odznaka. NSDAP.

(Nalezy, a jakze... Ale kto by tarn

polowal na "czarownice"?) Karie-

rowiez i Japöwkarz, do^C szybko i

bez problemöw nawia.zuje kon-

takty z göra. partyjno—esesow-

ska., opijaj^c znajomosci w luksu-

sowych knajpach. Dobrze zorien-

towany w sytuaeji zakiada "inte-

res", opierajac go w calosci na

wyludzonym od Zydöw kapitale i

zydowskiej — najtartszej — sile

roboczej. W owych czasach taki

facet nazywal si? "treuhander",

czyli "powiernik"; byl to najzwy-

klejszy zlodziej. zeruja.cy na nie

szczeiciu okupowanych przez

Niemcöw narodöw. Slowem —
wykorzystuja.cy sytuacje, ktöra.

stworzyla mu przynaleznoSc do
uprzywilejowanej "rasy panöw".

Schindler swoja. rosna^ca. fortune

zawdziecza przeciez tylko i wy-

fa.cznie staraniom Adolfa Hitlera o
zapewnienie Niemcom prymatu

w pragermahskim miescie Krakau

z przyleglo^ciami, czyli "soge-

nannte General Gouvernement".

Gdyby Niemcy nie okupowali

Polski, to Schindler nie znaczylby

nie, a studziewieidziesieciopie-

ciominutowy film möglby co naj-

wyzej dotyczyc historii bankruc-

twa jego biznesu gdziei w Pro-

tektoracie Czech i Moraw.

Schindler nie ma powodu do
narzekah na swoien partyjnych

towarzyszy. Blitzkampanie genial-

nego wodza narodu niemieckie-

go utrwalaja. jego wiare w nad-

chodza.ee zwyciestwo tysia.clet-

niej Trzeciej Rzeszy. On sam na-

tomiast buduje dzielnie "Neues

Ordnung" w podbitym kraju, u

stop siedziby Generalnego Gu-

bernatora Franka na Wawelu
otwierajac swoja fabryczke. Kli-

mat jest wspanialy — jako Aryj-

czyk typu nordyckiego, Schindler

ma wszystkie przywileje. a posia-

dajac rosna.cy z kazdym dniem

kapital moze sobie pozwoliC na

wystawne przyjecia z udzialem

zaprzyjaznionych ofiejeli. na co

dzieh katöw w siedzibie Gestapo

przy Montelupich. Nie nie zabra-

nia mu Sciskania ich dloni; nie

jest istotne. ze byc" moze pod
paznokeiami maja. jeszcze slady

krwi po osmiogodzinnym dniu

przesluchah polskich bandytöw,

a pistolety w ich kaburach je-

szcze nie ostygly po ostatnich

egzekuejach. (O tym jednak w
filmie — chyba na wszelki wypa-

dek — ani dudu...)

Ale cöz — narodowy soeja-

lizm nacia.) sie na soejalizm duzo

bardziej realny. Piekne plany

Schindlera szlag trafif, bowiem
przez kilka letnich miesiecy

1 94 1 r. sytuacja ulegla radykalnej

zmianie. Hitler, zmuszony do za-

atakowania Sowietöw. postano-

wil "kwestie zydowska." rozwia.zae

ostateeznie i nieodwolalnie w
sposöb przyspieszony. ^rube

przycisnieto, a z krakowskich

dworcöw zaczely odehodzic" w
kierunku Oswiecimia "sonderzu-

gi" wypchane po brzegi. Getto

zostaio zlikwidowane, a wszela-

kie ausweisy i kennkarty posiada-

ne przez Zydöw straeiiy swoja.

wartosC. Do Krakowa przysfano

speejalny kontyngent SS i chwilo-

wo zalozono podoböz w Plaszo-

wie, gdzie koncentrowano Zy-

döw przed masowymi wywözka-

mi do komör gazowych. Trudno

sie Schmdlerowi dziwic, ze usilo-

wal za wszelka. cene obroniC

swoje pienia.dze przed spaleniem
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w krematorium i spotegowal

wysifki w celu uratowania wta-

snego "small—businessu".

Dzieki "chodom" i sutym \a-

pöwkom. a takze wciskaniu ciem-

noty o "niezbednoSci" produkcji

jego fabryki dla potrzeb frontu

wschodniego udalo sie Schindle-

'

rowi uzyskac pewne ulgi dla pra-

cowniköw. aczkolwiek nie mialo

to wfele wspölnego z dobrocia. i

mitosci^. Na pewno sceny, ktöre

mögt zobaczyc w obozie pfa-

szowskim razify jego wysublimo-

wane poczucie estetyzmu i bu-

dzify jakies wspölczucie dla za-

szczutych zwierza.t, co to jeszcze

kilka miesiecy temu byly tylko

"podludzrni". Trudno jednak w
jego postawie doszukiwac sie ja-

kiegokolwiek buntu. Powiedzmy

szczerze — esesmani z tzw. "Ein-

satzgruppen", dokonuja.cy maso-

wych rozstrzeliwah Zydöw na

terenach sowieckich tez czesto

nie wytrzymywali napiecia psy-

chicznego. Czasem (choc dose

rzadko) zdarzaty sie wypadki sa-

moböjstw, natomiast pijanstwo i

szybka degeneracja stawaly sie

regufa., co zreszta. zmusito Niem-

cöw do szukania innych rozwia-

zah "technicznych". Czemuz wiec

nie nakrecic filmu o biednym nie-

mieckim chlopcu. ktöry zmuszo-

ny do udziafu w masowej zbro-

dni pozbawia sie sam zycia, bo

nie innego zrobic nie moze?
Schindler byl — w gruncie rzeczy

— kreatura. duzo ohydniejsza..

odzywaja. w nim ludzkie uezucia.

lecz to nastepny fafsz — Front

Ukraihski byl zbyt blisko. zeby nie

czuC potrzeby milosci blizYiiego.

Wtedy to i najgorsi esesmani sta-

wali sie bardziej ludzey. czyli mor-

dowali juz tylko na wyrazny roz-

kaz, a nie z wtasnej inicjatywy.

OSKARA

bowiem nie tylko nie robil prawie

nie, ale jeszcze walczyl (wyla.cz-

nie o swoje partykularne intere-

sy) na tylach, nie zaznaja.c fronto-

wej niewygody i np. ryzyka zabi-

cia przez partyzantöw.

Zaluja.c szmalu. Schindler po-

zostaje oportunista. — Hitlerowi

krzyczy "Heil", a Zydom ukrad-

kiem niby to posyla usmieszki i

macha lapka. do okratowanych

okienek baraköw obozu. Staje sie

wi?c wspölnikiem Wielkiej Zbro-

dni, bo trudno podejrzewac.

zeby nie wiedzial, po co jada.

transporty do Oswiecimia. Jego

dzialanie ma w sobie cos z poste-

powania przechodnia, ktöry na

wolanie maltretowanej staruszki

o pomoc reaguje rozlozeniem

ra.k i powiedzeniem "nie dla pani

nie möge zrobic, lecz wspölczuje

pani". Byloby kompletna. parano-

ja. przypuszczenie, ze Oskar od
razu widziaf siebiejako Mojzesza,

ktöry przeprowadzi "swoieh" Zy-

döw sucha. noga. przez Morze

Gazowe, bo musiafby z göry za-

kladac kleske III Rzeszy. Gdyby tak

byfo, nigdy by do Krakowa nie

przyjezdzal i nie miesza» sie w
zadne zbrodnie; byloby tak

samo, gdyby faktycznie nalezal

do ludzi szlachetnych i obdarzo-

nych poza sprytem minimum in-

teligencji. Wprawdzie jak gdyby

Wszystko to jednak Spielberg i

scenarzysta staraja. sie ukryc. two-

rza.c swoja. ode dla Schmdlera

Realia historyczne sa, im w ogöle

obee, skoro moga. — dla "podra-

sowania" Oskarka — kazac mu
robic rzeczy niemoZIiwe i wrecz

smieszne (polewanie wagonöw
z Zydami woda., czy caiowanie

Zydöwki przy zbyt wielu swiad-

kach — sofort Ostfront oder er-

schiessung) lub wkladac w usta

stowa, ktörych nawet normalny

czlowiek po pröznicy by nie wy-

glaszal, nie wspominaja.c o chei-

wym fabrykancie. Realia sa obee

panu Spielbergowi, skoro bez

mrugniecia okiem rozwija para-

noieznie freudowski wa.tek milo-

sci esesmana do Zydöwki, kom-

pletnie surrealistyczny i na sife

wpleciony w akcje filmu tylko po
to, zeby odwröcic uwage pu-

blicznosci od plycizn widocznych

golym okiem. Dzieki niekwestio-

nowanemu talentowi pana Ste-

vena nawet z tragedii oswieeim-

skiej powstaje park jurajski, a

odzywaja.ee sie tu i öwdzie na

sali smieehy. witaja.ee kolejne

wejscia okrutnych esesmanöw
swiadeza., ze udala mu sie rzecz

prawie niemozliwa —pokazanie

"Endlösung der Judenfrage" jako

zabawy niegrzecznych chlopcöw

z SS w strzelanie do zydowskich

kaezek. Kohcowe sceny filmu na-

leza. za to do klasycznego gatun-

ku slapstikowej komedii, a Izawe

tekieiki o milosci i pojednaniu

przywodza bardziej na mysl bro-

szurki o AIDS i powiesci "Harlequ-

in", niz histori? najwiekszej trage-

dii XX wieku.

Powstaja. tylko pytania — co

za szalehcy reklamuja. takie filmy,

jaey wariaci przyznaja. im Oskary

i kto za tym wszystkim stoi?

Komu zalezy na tym, zeby kom-

pletnie zafalszowac obraz histo-

rii? Ja tego nie rozumiem; wyda-

je mi sie, ze ludzie musza byc

ilepi i glusi. skoro bezkrytycznie

przyjmuja. wszystkie kolosalne

gfupoty wspöfczesnosci. Bo czy

w tym filmie w ogöle jest cokol-

wiek, co mozna by nazwac pote-

pieniem? Co z niego wynika? Ze

nie wolno strzelac do ludzi, bo to

ich boli? Ze jesli przewozi sie

Zydöw w szczelnie zamknietych

bydlecych wagonach, to trzeba

dachy wagonöw polewac

woda., zeby bylo chlodniej? Jedy-

ny, jaki udalo mi sie znale2c

moral plyna.cy z historii pana

Oskara jest bez w^tpienia co naj-

mniej dziwny — otöz wynika z

niej, ze po to, by zostac bohate-

rem, trzeba wypic duzo wödki z

mordercami. Wystarczy za bar-

dzo nie mieszac, zeby nie miec

potem kaca.

Jacek Grabowski

llustracje do artykulu pochodza. z

albumu "Hitler", autorstwa

Stephena Badsey'a, wydanego

przez wydawnictwo Smithmark.
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Opowiadanie MITTELEUROPA

zostalo zaczerpni^te z wydanej

w 1993 roku antologii alterna-

tywnych pism artystycznych "Xe-

rofeeria" (Wydawnictwo Lampa i

Iskra Boza dla Art Zine Gallery II,

Warszawa — Zielona Göra.

993) — pierwotnie bylo publi-

kowane w numerze I (5), lato

1991 art zinu Lampa i Iskra Boza. '-<Ji«
i——~*-dia
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A
iooxka\ zde

cy opieczetowali czeska., pocho
dz^ca. z przemytu.

W 1 939 roku Piovrescu podpi-

sal volksliste, dostal Volkswagena

i Volksmelasse. Pufkownik Na-

przykladowicz zginaj w Katyniu.

Jego syn - blizniak, podchorazy

AK pseudonim "Kmicic" zastrzelil

cukiernika Piovrescu stenem, wy-

jerym z futeralu na okulary.

Shirley Temple dziecinniaia z

filmu na film.

Bolesfaw Grzelak z Krakowa

zasial arbuzy.

Hans Frank osobiscie zakon-

traktowal u niego Volksmelasse.

Swiat nadal byf nieodgadnio-

ny.

Pawet Dunin-Wasowicz
& Andrzej 5. Rodys

wa. Napotkaf zdecydowany

sprzeciw Hersza Glogowera. Glo-

gower wypowiedzial prace i po-

wiesil sie w szafie.

Jakubowi zrobito sie przykro.

Oplacil 1 Izraelitöw, aby odmö-

wili kadisz nad grobem Hersza

Glogowera.

Rabin potepif melase.

Cesarsko—krölewska armia

zakontrakrowafa melase dla woj-

ska. Pulkownik honwedöw Zol-

tan Eredekes przywiözl pienia.dze

i pozdrowienia od Najjasniejsze-

go Pana.

Do Jakuba przyjechal starszy

syn — Wfadysfaw. Opowiedziai

o cwiczeniach Zwia.zku Strzelec-

kiego. Wtadysfaw byl zwiazany

przysiega.. ze bedzie strzelaf. Ja-

kub nie pochwalat tej fanaberii,

liczyl na to, ze syn bedzie studio-

wal w Zurichu Chemie i rozwinie

produkcje melasy. Wydzial che-

miczny Iwowskiej politechniki stal

na niskim poziomie w technolo-

gii melasy, dlatego Jakub dora-

dzal synowi Zürich.

Kiedy Jakub nadzorowaf rozle-

wanie melasy w tutki z gazeto-

wego papieru, poczul nagle böl

w okolicach wattoby. Poszedl do

doktora. W poczekalni spotkal

kobiete swojego zycia — Noemi

Corleone. Wfoszke z Tryestu. Jej

ojciec sluzyl w CK Marynarce

Wojennej na torpedowcu "Arcy-

ksiaze Karol". Bracia jej ojca cze-

ta'owo zajmowali sie wypasem
owiec na Sycylli, czesciowo zas

zamieszkiwali terytoria wydarte

Indianom.

Doktor Hackenbusch usuna.1
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Zywot cztowieka
cywilizowanego

Jako cierpliwy budowniczy roz-

maitych cywilizacji z prawdziwa.

przyjemnosaa. wziajem do reki

marcowy numer Gamblera. lym

bardziej, ze od pewnego czasu

dreczy mnie ta sama choroba.

ktöra. opisal pan Dariusz Radzffr

jewski (Gambler 3/94). (...) Bedac

posiadaczem legalnej gry ("Cfvili-

zation" — doplsek red.| wraz z

obszema. instrukcja. wjezyku pol-

skim stwierdzam, ze polski opis za-

wiera bledy (...) oraz blizej nieo

kresJona liczbe niedopowiedzeri.

Przyznaje, ze niektöre z tych bia-

lych plam dodaja. uroku grze (...).

Oczywiscie sprawe. niedopowie-

dzeri mozna wyjasnic, studiuja.c

Civilopedie, oraz analizuj^c zesta-

wy komunikatöw zawarte w pro-

gramie. niejest to jednäk rozwia^

zanie optymalne. Stad potrzeba

zapoznania sie z doswiadczeniami

mnych graczy (.
)

Marek Grzywa, Krakow

Atari? Przepraszam.
nie jestem rolnikiem...

Mimo, iz mottem tego teksdku

jest oytat z "AntyAtari Song" (nb.

jednego z najzabawniejszych mo-

dulöw amigowych, duza estyma.

przez atarowcöw darzonego i chet-

nie sluchanego). to wymowa jego

nie bedzie antyatarowska. Wrecz

przeciwnie. Dostajemy listy. z

Najgorsze...

Ciastko z ryba. — najgorsze ciastko...

Muzyka disco — najgorsza muzyka na Ziemi...

Prince of Persia — najgorsza gra na PC...

Gambler — najgorsza chala w naszym Uktadzie Slonecznym...

Przeimiewca

PS. A najgorsze jest to, ze polubilem juz to pismo...

Drogi PrzeSmiewco! Najgorsze jest to, ze my Ciebie tez juz

polubiliSmy...

PS. A co do "Proncie of Piersi" - to mozemy sie poklöcic.

tmiat sie, czy ptakat?

Kilku urazonych ludzi. obsmia-

nych przez De Stroyera, nadeslalo

do nas listy z pretensjami. Inni z

kolei staneli w ich obronie. I jak to

jest? No cöz, nawarzone piwo
pozostawiamy do wypicia nasze-

mu doktorkowi [Na pewno znöw
sie zachlam — De Stroyer), ale ze

swej strony chcielibysmy tez kilka

Klan cywilizatoröw wydaje nam
sie dose duzy (dostalismy kilka li-

stöw od milosniköw klasycznej gry

Sida Meiera). wiec rzucamy propo-

zycje: niech kazdy, kto ma cos" do
powledzenia o "Gvlllzation", napi-

sze cos" do nas o swoieh rozter-

kach, problemach i wypracowa-

nych sposobach na omljanle mie-

lizn, ktörych i w tej grze — jak w
kazdej — nie brak. Jesli zbierze sie

nam pula takich Hstöw, to z mila.

checia. poswieeimy jedna. strone

na "Klub Cywilizacji". Co myslicie o
takim pomysle?

ktörych wynika. ze posiadaeze Atari

ST czuja. sie zawiedzeni zawartoscia.

Gamblera. Co zrobic? To prawda,

ze "my som pececiarze" i ciezko

nam idzie nauka TOS-u. Wpraw-
dzie Wojtek Setlak dzieckiem w ko-

lebce leb urwal Tramielowi (nie sa-

dzicie, ze dziecko jest interesuja.cym

przyrza.dem do urywania Iböw?),

lecz i on ostatnio (o tempora, o
moresl) rzadko wla.cza stojaeego w
redakeji ST-eka. Woli grac na PC! I

jak z tego wybrna^? Mamy jednak

pewien pomysl: przeciez na swieoe

podobno atarowcöw nie brak.

wiec... Chyba juz sie domySlacie—
piszoe do nas! Gambler chee byc

takze i Wasza. gazeta., lecz bez

Waszej pomoey ten plan moze sie

nie udac. Atarowcy wszystkich wo
jewödztw — laczeie sie w Gamble-

rze!

spraw wyjasnic. Generalnie nie

uwazamy, aby sfuszne byto total-

ne nabijanie si? z röznych mniej

lub bardziej smiesznych wyczy-

nöw literackich naszych Czytelni-

köw, znajdujemy jednak wsröd

nich takie kwiatki. ze rece opada-

ja.. "Gdy slysze stowo kultura' —
siegam po rewolwer" — mawial

dr (nomen omen) Goebbels; na-

sze scyzoryki otwieraja. sie w kie-

A na dobry pocza.tek — wykaz

gier, "o ktörych sie nie wie. ze sa

na Atari" i atarowskich newsöw,
autorstwa Piotra Tomczaka.

A.T.A.C.

F-II7A

SPACE HULK
ROBINSONS REQUIEM (wkrötee)

CANNON FODDER
GUNSHIP 2000
BAT 2

ISHAR 3 (wkrötee)

ALIEN 3

AV8B HARRIER

CAMPAIGN 2

CHAMPIONSHIP MANAGER 94
-

D-DAY

GOAL!

THE PATRICIAN

AUEN 3

AIR FORCE COMMANDER
TORNADO
GUYSPY
KAWASAKI TEAM GOEEN
PROPHECY
WHEN TWO WORLDS WAR
LEGEND 2

CYBER SPACE

RAIDEN (wkrötee)

COMBAT AIR PATROL
AMBERMOON
APOCALYPSE

GOOCHES SECOND INNINGS

ULTIMA 6

LURE OF THE TEMPTRESS

Dziekujemy i zapraszamy do
wspölpracyl

szeniach, kiedy przychodzi nam
czytad niektöre Wasze dziela. Nie

to, zebySmy cheieli Was od pisa-

nia odstraszyc\ ale — psiakrew —
troche samokrytycyzmu tez sie

przydaje. Wielu z Was mogloby
chociaz raz przeczytaC co napisali,

zanim zapakuja. to w kopert^ i

powierza. opiece Poczty Polskiej.

Wielu z Was mogloby sie takze

przylozyc troche do nauki orto-

Ciocia Alina
i Zuzanna Sliwa

Czy Gambler to aby na pewno
"miesieeznik elektronicznych szule-

röw"? Zastanawiam sie. co robia.

w numerze nastepuja.ee teksty;

"32 powody...", "Wakacyjny rytu-

al", "Ptaki spiewaja. be-bop"; nijak

nie möge zrozumieö co to ma
wspölnego z komputerami, gra-

mi, itd. Z niecierpliwoicia. oczeku-

je w nastepnym numerze artykulu

Cioci Almy "Jak zrobic sernik", ho-

roskopu Zuzanny Sliwy. itd.

Maro

NulL pRobLemO. Horoskop

Zuzanny Sliwy (ekstra tytull) zosta-

wiamy na nastepny miesi^c. nato-

miast dzis — jeden z kilku cenio-

nych przepisöw Cioci Aliny:

Robert M*tuslak. Pruszköw

grafü (nie möwia.c juz o popraw-

nym, zgodnym z gramatyka. for-

mufowaniu zdah).

Osobiscie czujemy sie obrazeni,

czytajac teksty napisane zle i nie-

dbale, poniewaz swiadezy to o

tym, ze nie traktujeeie nas powaz-

nie. A listy milosne piszecie? I co,

czy tak wygl^daja.: "Kohana moje

serce! Ja de koham tak bardzo rze

jusz nie möge wytszymac. Hciau-
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Spotkanie
Redakcja Gamblera zaprasza swych fan6w i wrogöw do stoiska Wydawnictwa Li

godz. 14.00—16.00. Bedziemy mogli sie poznat, uscisn.ic sobie dlonie itp. (re I

A moze komui uda sie odgadn^t. kto kryjo sie za pseudonimem De Stoyer, Imc



Machniom?

W swoim (a moze — naszym)

piSmie, wspomnielisae o wtör-

nym rynku gier legalnych. Dobrze

wiecie, jaka. iloscia. forsy kazdy z

nas dysponuje. a to wyglada ra-

czej gorzej niz marnie. Mimo tego

wielu z nas wygrzebalo z dna

swojej szkatuly MAMONE; i zakupi-

to ukochana. GRE;. Po pewnyrn

czasie (po zakohczeniu) nasza

ukochana GRA przestala byc uko-

chana i teraz lezy w ka.cie i pora-

sta mchem. Z checia te GRE;

Sernik "Akwawita"

Surowce: 2 kg sera twarogo-

wego, worek cukru. paczka droz-

dzy. woda, söl i pieprz do oczu.

Z cukru i drozdzy robimy za-

sprzedaloby sie lub zamienito na

inna. lecz — nie ma gdzie. Moja

propozycja brzmi: czy Wasza re-

dakcja nie pomoglaby w takiej

wymianie miedzy czlonkami Klu-

bu Gamblera?

SIR Arkady MaClean

Hm. hm. Redakcja pomogla-

by, nawet z duza. checia., lecz

widzimy kilka powaznych "ale".

Po pierwsze, nie podoba nam sie

do kohca pomysl zawezenia takiej

akcji rylko do czlonköw Klubu.

Wymieniac moga. sie przeciez

wszyscy; im wiecej chetnych. rym

lepiej. Byc moze zdecydujemy sie

wiec na forme ogfoszeh platnych.

a cz/onkowie Klubu beda., na

przyklad. zwolnieni z oplaty Po

drugie — obawiamy sie troche

dzialalnosci "podziemia", czego

unikna.c nie sposöb Czy przypad-

HeJ Gamblerowcy!
(...) Namöwcie IPS. by wypu-

szczali wiecej nowoSci na Ami-

ge. Nie maja zadnych normal-

nych gier (o programach nie

wspominam), rylko same Smie-

cil Dlaczego Sherlock Holmes

czy King's Quest VI wypuscili

tylko na PC, skoro obie gry sa.

juz dawno na "przyjaciölke"?

Jak tak bardzo chca. tej ustawy.

to niech zapewnia. warunki dla

normalnego rynku. Kazdy gracz

powinien kupic to co chce, a

nie to co oni maja. na zbyciul

Truja. o piratach. a wypuszczaja.

starociel

Sebastian "McDon" Donlec

cier. Wedlug normalnej receptury

produkujemy bimber, uszczelnia-

jac aparature serem W razie wej-

scia policji sypiemy gliniarzom sola

i pieprzem w oczy. a nastepnie

uciekamy przez okno do Stanow

Zjednoczonych, prosza.c o udzie-

lenie azylu polirycznego Jesli poli-

cja nie wejdzie, to bimber wypija-

my, zagryzajac reszta. sera.

kiem taloe "gieldy" w pismach

komputerowych nie stana. sie w
dzisiej.. _'astepnikiem

gieldy przy Grzybowskiej i innych

tego rypu? Wolelibysmy unikac

takich sytuacji. z röznych powo-

döw zreszta.. Dlatego pomysl zo-

stanie przedyskutowany na redak-

cyjnym forum i wynik tej dyskusji

przedstawlony na lamach czaso-

pisma w najblizszym czasie Jesli

chcecie — mozecie sie tez wypo-
wiadac na ten temat. Czekamy na

listy od Was.

Rozwaiania Borgiego

I . Matematyka a gry komputerowe

Na pewno kazdy gracz wczeiniej czy pözniej zastanawial sie nad

zwiazkiem miedzy grami komputerowymi a matematyka.. Na pewno
tez kazdy marzyl o istnieniu wzoru matematycznego na wygranie gry.

Ale czy ten wzör ma pozostac tylko marzeniem...? Wbrew pozorom,

najlatwiejsze do opisania matematycznego sa. — strzelanki

Glöwny wzör jest prosty:

wygranie = gracz / gra

wl = ® / %

Teoretycznie wzör ten pasuje do kazdej gry. lecz zawsze trzeba go
dopasowywac — i o tym jest ten artykul

A wiec:

jezeli wl = ® / % to % = zaböjczos"c gry ff / dlugosc gry...;

dalej... = I. leveli A / wlk. leveli [|,

a ff = I. wrogöwl/ich odpornoSc {).

I = czestotliwoSc wystepowalno^ci/100%.

{} = strzal/odpornoSc.

Czas na ® (malpe?!).

® = mozliwosci gracza $ / przeszkadzajki zewnetrzne nieprogramowe
"

" = wady sprzetu I + zmeczenie gracza - + inne zewnetrzne zaklöce-

nia?.

S = mozliwosci umyslowe U + preferencje zaböjcy <> + ew t'n't do

gry N.

Pelny wzör

wl=|(U+<>+N|/(l+~+?)|/|fi/f})/(A/[|))=($/'j/|#/ .)=#/%

Wzör ten nie ma prowadzic do rozwia.zania liabowego, lecz uswia-

domienia sobie zlozonoScl czynniköw wplywajacych na wygranie gry.

Lecz jesJi komuS sie to uda. chyle czolo, mistrzul

Autor anonlmowy

Redaktor Reaktor

bym cie zobaczyc! ale na razie je-

zdem we wienzniu na wyroku bo

jednemu facetowi morde skulem.

Kfiatki..." itd. Ludziel Ktöra kobieta

nie padnie trupem ze Smiechu po
przeczytaniu czegoi takiego? fNo,

pare by sie znalazfo — De Stroy-

erj. Dlatego mamy proibe — jeill

chcecie z nami wspölpracowac i

nie chcecie, zebySmy od czasu do
czasu publikowali ze zlosJiwymi

komentarzami fragmenry Wa-

szych tekstöw, to traktujcie nas tak

samo powaznie, jak macie zycze-

nie byc traktowani przez nas. Nie

uwazamy sie ani za doskonalych,

ani lepszych; jeste^my tacy sami.

Staramy sie jednak szanowac

swoja prace I Wasz gust, co moze
nie zawsze udaje sie tak, jak po-

winno, lecz z reguly chyba sie

udaje, skoro Gamblera w kio-

skach ani dudu. Na podpalke i do
WC — jak sadzimy — znalazlby

sie tanszy papier.

Pamietajcie: nikogo z definicji

nie skreSlamy i czytamy wszystkie

przychodza.ce do nas listy, mimo,

iz nie na wszystkie jesteSmy w sta-

nie odpowiedziec (o Indywidual-

nym odpowiadaniu wrecz nie

moze byc mowy, z braku czasu,

niestety). Chociazby wiec dlatego

w Poznaniu
pus podczas targöw Infosystem w Poznaniu. Spotykamy sie w trode, 18 maja 1994r. w
oczyny wykluczone!), podzielic sie wrazeniami z nieprzespanych hazardowych nocy...

Zgredaktor. McSon...

piszcie uwazniej, bo — uprzedza-

my lojalnie — bedziemy sie Smiac

jeszcze wiecej. JesteSmy zdania,

ze bolesne ukfucia przeimiewcöw

powinny stanowit bodziec do
dalszej pracy i zastanowienia sie,

co poprzednlo bylo zle i co trzeba

zmienic. Mamy nadzieje, ze wy-

cia.gniecie wlainie takie wnioski,

czego Warn i sobie zyczymy.
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Co tez pisze Marzyciel, a

lepiej — LUK? Otöz, tlumaczy

s\e biedactwo jak moze, ze

System operacyjny Amigi zna,

natomiast tekscik napisal "dla

jaj" W porzadeczku. Sraiy, czy

nie zwröciles jednak uwagi,

ze nie nabijalem sie z Ciebie

osobiscie. a glöwnie z komi-

zmu zestawienia tekstöw Two-

jego i
Amiganta. ktöre przy-

padkiem zgraly sie w fascynu-

jaca. calosc? Nie podawalem

Waszych nazwisk, bowiem nie

chodzifo mi o osmieszenie

osöb. a raczej — ideologii. Po

prostu: dwa listy i dwa tak

rözne zdania. Dia Dr De Stro-

yera (j« 1
' J

uz
-

t0 Prosz? RE ~

HABIUTOWANY!) taka rzecz to

gratka. A tak nawiasem po-

zwöl, ze spytam Ge— po co

chcesz wpakowac sie do fa-

jansu i kupic PC? Amiga. przy

wszystkich je) niewa.tpliwych

wadach, nie jest wcale az tak

zte, jak mozna by myslec. Gie-

ret _ mnöstwo i to gierek na-

prawde stodkich; nie wiesza

sie., bo Guru czuwa; nie ma

problemöw z EMM-ami, itd.

Jako stary pecetolog wiem

juz, co myslec o moim

puterze. Lubie to pudlo. bo

od kilku lat siedze przed nim i

napieprzam w klawiature, ale

nerwy mam przez niego star-

gane. Syfmalaria. Te wszystkie

protezy, te wymysty; jeden z

drugim nie chodzi, gierki pa-

daja jak muchy — raz jest

dobrze, raz tak fatalnie, ze bez

backupu dawno bym umart.

From Dr De Stroyer

To All

Subject. Mail

Hi There!

1

Bylem ostatnio na czarnej

wszy, odprawionej z peronu

czwartego dworca Warszawa
Cmentralna przez Wampiora
Zimnego. Ciekawy cztowiek,

ten Wampiör. Zywi sie tylko

kaszanka produkcji Zakladöw

Miesnych Sluzewiec, jako ze

jest wegetananinem. Nie pije,

nie pali, nie zyje. Mieszka na

poddaszu Palacu Kultury i co

godzma wyje hejnal wariacki.

Nie slychaC go tylko dlatego,

ze tarn tak strasznie wysoko;

poza tym ma chrypke. bo zim-

no Ale wsza byla O K. Po raz

pierwszy dowiedziarem sie. ze

Szatana mozna kupic w skle-

pie pod postacia. pastylek pali-

wa turystycznego. Natych-

miast poszedfem i kupilem

karton.

Taak... A miafem dz

sobie spoköj z poröwr

niem; mialem pisac o rze-

czach powazniejszych Ale nie

möge- Nie möge, bo wkurza

mnie ciagfa moda na PC To

jest komputer z 1981 roku.

Czy wiecie. jak duzo znaczy

13 lat w rozwoju wsp>

snych technologii? Te 13 lat

röwna sie kilku wiekom, a PC

jak stal — tak stoi. Majac na-

wet Pentium pracujecie na

szybkim XT, bo architektura

pecetöw jest wciaz podobna.

Macie wtedy na biurku cos,

co od IBM 370 (taki st,

"mainframe") jest wprawdzie

e milion razy. ale uzywa-

cie tego do prowadzenia ksie-

gowosci firmy, albo puszcza-

nia gier zajmujacych 50 MB
dysku i wartych niewiele wie-

cej od programöw na Spec-

trum, tyle. ze z lepsza grafika..

Prosze — powiedzcie ml: ile

to mozejeszcze potrwac? Nie

twierdze, ze Amiga jest lepsza.

Bez wa.tpienia jednak — jest

nowoczesniejsza (1987 rok)!

Orlgin: Nlech rycxy z bölu ranny PC
— RISC zdröw przeblega knieje.

KON-
FEREN-
CJA DR
DE
5TROY-
ERA

No cöz. Obym byl zlym

prorokiem. Mozecie mi jednak

wierzyc, ze — na dobra. spra-

we — zalezy mi na tym. zeby

PC utrzymal swoja. pozycje jak

najdluzej. Swoj^ tak zwana.

"kariere" zawodowa. zwia.za-

lem bowiem z pecetami, wiec

ciezko mi przyjdzie bez nich

zyt Ale - bede musiat Wy tez,

wiec nie podniecajcie sie no-

wymi programami; juz bliskie

sa. czasy w ktörych te "nowo-

sci" stana. sie starociami. A to.

ze w Gamblerze PC zajmuje

najwiecej miejsca? Kochaani

— koniunktura ...

Greetz!

Ach, kochani moi przyja-
cielef Czuje sie lepiej, bowiem
kilku z Was zdazyfo sie juz na
mnie pogniewac. Ale tez l nie
chce byc swinia. (na co dz/eh
uzywam co najwyzej tytu/öw
Chama Wie/kiego Koronnego
' Jego K... Mosel Bydlaka I).

wobec czego postanowifem
odkupic swoje winy. aczkol-
wiek — uprzedzam od razu— duzo za nie nie zaplace.
(Staruszek Molier mialby we
mnie wdzieczny model do
postaci Ska^pca. lecz juz nie
zyje; pewnie nawet nie wie.
co stracil.j Cöz wiec sie wyda-
rzylo? Pamietacie Amiganta i

Marzyciela? Znalazlem w po-
czeie smutny (ist, w ktörym
ten ostatni spröbowal zmie-
szac mnie z b/otem. To za
malo kolego, zebym mögf sie
na Ciebie pogniewac. Nawet
nie wyobrazasz sobie, jak
trudno jest wymy^lic slowa,
ktöre moglyby mnie obrazic.

'

Poza tym —
i Ty Luku, i

cafa reszto: zdajcie sobie spra-
we z faktu, ze pecety umiera-
ja. To nie jest zadna herezja— ten komputer przezywa
swoje ostatnie miesia.ee, a
moze nawet dni. Wprawdzie
czekamy na Wndows 4.0,
czyli slawne "Chicago", ale Je-
su bedzie to takle badziewie
jak Windows NT, to — siekiery

w dtoh! Nadzieja, niestety, tyl-

ko w Microsofcie. Bo co, ko-
chani — wprawdzie jest OS/
2, ale spröbujcie puscic na
nim te wymysly firm giercow-
niczych; jesli tak bedzie z Win-
dows 4.0 — przyjdzie sie tylko

zastrzelic. Moi wszyscy sza-
nowni adwersarze: PC zdy-
chal Jego MlPS-y ida. na obslu-
giwanie bzdet; jakichi glupich
rezydentöw zajmuja.cych pa-
miec I czas procesora. Tak dlu-
zej sie nie da. Nie mozna z
Najgorszym Systemem Opera-
cyjnym Swiata (DOS — Dirty
Operating System) pröbowa'c
wejscia w XXI wiek. Napraw-
de, smiech czlowieka ogarnia
kiedy pomysli sobie, ze maszy-
na tej klasy co 486 moze slu-
zytt do giercowania!

I tylko do
tego. bo spröbujcie zrobic cos
konkretniejszego na tym fajan-
sie. Ludzie! Byle konsolka typu
Jaguar ma lepszy procesorl

Tak wiec drogi Luku —
spojrzyj innym okiem na to,

co Cie tak denerwuje. Spröbuj

przez chwile byc profesjonali-

sta. a nie tylko mitosnikiem i

giercarzem. Radzilbym Ci —
poczekaj z wymiana. kompute

ra na lepsze czasy. Nie kieruj

sie tylko tym, ze dzis PC prze-

zywa szczyty populamosci. To

"dziS" potrwa krötko i
juzjutro

— obudzisz sie z r?ka w noc-

niku, kiedy okaze sie. ze Twöj

wymarzony 486 to zc

klasy 7eraz wszystko

zmienia sie z predkoieia swia-

tia, wiec lepiej wziac na

wstrzymanie i zobaezyc, co z

tych zmian wyniknie. Moze PC

znöw zwyciezy na chwil?

dzieki Windows 4.0. lecz be-

dzie to w naszych realiach

zwyciestwo pyrrusowe, bo-

wiem wiele starych progra-

möw na nim nie "pöjdzie", a

skad wezmiecie nowsze? Ze

sklepu? Za te miliony?
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czyli historia cywilizacji czFowieka w skröcie
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UPIOR Z OPERY

Recenzja w trzech aktach

Akt I — Wst<?p

Scena 1

Osoby: Firma, Gra

"Return od the Phantom" to

druga po "Rex Nebular" te-

kstöwka Microprose. Wtainie w
tym numerze swietujemy opi-

sem trzecie dziecko w rodzinie

— "Dragonsphere" (patrz kol.

14). W tym opisie znajdziesz

troche wiecej uwag na temat

cafej trylogii. beda.cej dla Micro-

prose nowa inicjatywa..

Scena 2
Osoby: Fabufa, Gra, Upiör

Fabula oparta jest (dosyc lu-

zno) na powieici "Upiör w Ope-
rze" Gastona Leroux z 1911 r.

PowieSc ta, sama opisujaca

swiat sceny, byta inspiracja. dla

wielu adaptacji filmowych i tea-

tralnych. Tytufowa postac to

taki francuski Quasimodo czy

Kaspar Hauser — czlowiek

skrzywdzony przez nature i lu-

dzi. Jego wedröwki po Europie

i Azji rzucify go do Paryza, gdzie

zadomowil sie W katakumbach

pod miejscowa. opera..

A
HAN

4f^
RETURN
OFTHE P TOM

|

Microprose 1993

Przygodowa
IBM PC

Grafika

Hl

80%

Dzwi^k 75%

Grywalnosc tr 75%

Pomysl % 85%
j

Ogölem z 75%
I

Akt II — Gra
Scena 1

Osoby: Upiör z Opery, Wa.-

tek romantyczny, Naströj

Historia Upiora z Opery zo-

stafa w powieSci Leroux przed-

stawiona bardzo romantycznie.

Nie mozna tu nie zauwazyc nie-

zwyklego podobiehstwa wymo-
wy i nastroju ze znana pozycja

"Piekna i Bestia" ftez zreszta

ksi'azka, film, gra...). Szalehstwo

bohatera to nie patologiczne

zwyrodnienie mordercy, ale

obfed nieszcze^liwie zakochane-

go. Upiora—bestii nie otacza

atmosfera wstretu i niecheci.

lecz nimb jakies niezglebionej i

podniecajacej tajemnicy

Scena 2
Osoby: Naströj. Gra, Akcja

Trzeba przyznac. ze ten kla

sycznie dziewietnastowieczny

romantyczny naströj zosta

przez twörcöw gry "Return of

the Phantom" oddany nalezy

cie. Dzieki temu gra znacznie

rözni sie od analogicznych pro-

^fOkcji. z jakimi mieliSmy do tej

pory do czynienia. Po pewnym
czasie orientujemy sie, ze nie

ksztaltujemy akcji gry, jak naka-

zuje zelazna doktryna wypraco-

wana w praszczurze tekstöwek

— "Hobbicie" (nie, nie pamie-

tasz, nie mecz sie), my jedynie

odtwarzamy narzucona. z göry

role. Nasze dzialania tylko po-

pychaja powoli akcje do przo-

du. W tym filmie jestesmy akto-

rem, nie rezyserem.

Scena 3
Osoby: Akcja, Nuda

Podstawowa wskazöwka.

jaka. graczom daja autorzy

brzmi: przeprowadzaj rozmowy
ze wszystkimi i dokladnie czytajJE!

DOOKOtA.. OD-
DYCHASZ MOIM
IMIENIEM JAK
POWIETRZEM,
WYCZUWASZ JE W
KAZDYM PtOMIE-
NIU I SLYSZYSZ W NAJLZEJSZYM
TCHNIENIU NOCNECO WIATRU...
SPÖJRZ NA PA6ÖRKI, STRUMYKI,
PRZYDROZNE CtAZY — TO WtASNIE
JA! PAWNO TEMU WYZWOLItEM TO

dialogi. To prawda, na tym
glöwnie opiera sie akcja gry.

Gezkich miejsc w grze praktycz-

nie nie ma, moze poza sytua-

cjami, kiedy nie wiadomo do-

kad sie udac, aby "ruszyc do
przodu". Przedmioty uzywane

sa — jak na ten typ gry— incy-

dentalnie. Nie musze dodawac.

.

ze nikt nie wymaga od nas

Strahd jest ziy i przerazajac

ale co druga spotkana w Barovii

osoba darzy go szczera. psia. mito-

scia. — to dziwne. Pröbowafem

wybadac nastroje mieszkaricöw

miasta, lecz podszywanie sie pod
ankietera niewiele dato. KrazyJem

po okolicy i spotkalem bardzo nie

wielu skorych do rozmowy.

Uciajem sobie przede wszyst-

kim pogawedke z oberstem miej-

scowego przybytku rozpusty —
karczmy "Pod Rozkladaja.cym sie

Trupem". a on przy szklance Kok-

tajlu Molorowa uraczyl mnie kilko-

ma szczegölami. Zjego dose bei-

kotliwej gadki nie wycisnajem
MIEJ5CE OD STARECO PORIANA, ALE
TERAZ STRZEZ 51^ MNIE I NIE WCHODZ MI W DROGE BO
SI^GN^ PO CIEBIE SWOJA NIEZNAJ^A LITOSCI, SROG/y I

WSZECHWtADN^ R^K^. USTANAWIAM SUROWE, ALE
SPRAWIEDLIWE PRAWA I EC7EKWUJE JE DO KONCA...
MIESZKAM W SWEJ KRUCZEJ TWIERDZY I RZADKO WIDU-
)% COSCI. ZADEN Z NIEPROSZONYCH NIE OPUSCIL JE-
SZCZE MECO DOMU, A I ZAPRASZANI NIECZ^STO PO-
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Dystrybucja w Polsce:

IPS Computer Group

02-916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66. 642-27-68

fax 642-27-69

pomysföw typu "ufam kijek z

niewidocznego za kamieniem

drzewa, umocz go w kaluzy

powstalej po podniesieniu ka-

mienia, wsadz kijek w maly

otwör w Scianie muru, pocia.-

gnij teraz dwa razy za drut w
domku przy...". Niestety, ubocz-

nym efektem tej ska.dinad cieka-

wej idei jest nuda, ziejaca chwi-

lami z monitora.

Akt III Zakohczenie

wiele, poza tym. ze Stradh jest

okrutny i milosierny, to znaczy

smutny i wesoly. a w zasadzie zie-

lony i czerwony.

I tak byto ze wszystkimi. ktörzy

powstrzymali sie od nabrudzenia

w gatki i odwazyli sie; zamienic

slöwko. Nikt nie potrafil. lub raczej

nie chciaf. powiedziec czegos"

konkretnego. Jedna z nielicznych

kompetentnych osöb okaza* sie

Burgomaster. czyli zarzadca mia-

sta, ktöry poradzil mi, abym w
trymiga skierowal sie do zamku

Strahda — zywo zainteresowane-

go moja bytnoscia. Zaproszenie

Wladcy Krukow przyjajem bez

wahania. Spotkanie nie wnioslo

do sprawy niczego nowego...

Strahd okazat sie kulturalny i

uprzejmy i poprosi) mnie o przy-

slug?. Zgodzifem sie, ale ciagle

niewiele o nim wiedzialem.

Poszedtem wiec troche na

skröty i zasiegnajem jezyka w re-

dakcji niejakiego pisma "zmecha-

nizowanych szmugleröw" I, o

zgrozo, trafifem w to samo bagno

co poprzednio... Nie pytalem juz

o Strahda. ale o Ravenlofta i o to,

Scena 1

Osoby: Gra, Wnioski

Ostatecznie, o "Fantomasie"

musz? wydac pozytywna. opi-

nie. Choc nie siedzi sie przy tej

grze z wypiekami na twarzy, to

uwazam ja za wartosciowa. pro-

dukcje. Tu nie ma nie gfupiego.

A jakze czesto przy innych

grach towarzyszy nam wraze-

nie, ze zrobif je jakis" debil, cz

gos" nie dopracowano. cos" z

biono po drodze. Gdyby wszy-

stkie gry robiono w duchu "Re-

turn of the Phantom", nikt nie

möglby powiedziec, ze gry

komputerowe to glupota i stra-

ta czasu (jak kiedyS telewizja).

Epilog

Gre rozprowadza w Polsce

firma IPS (i chwata jej za to I).

Instrukcja nie jest obszerna, bo
taka byc nie musi. Mamy za to

krötki beletrystyczny tekst wpro-

wadzajaey nas w naströj wyda-

rzeh w Operze Paryskiej Pozy-

tecznym dodatkiem sa gotowe

czy jest wstrza.saja.cy. Liczylem na

konkretne. pokrywajace sie z

moim zdaniem odpowiedzi. trak-

tuja.ee o niespotykanej szacie gra-

ficznej. ekstra atmosferze i swiet-

nej fabule. Niestety. nie udalo sie

Dwie sztandarowe wypowie
dzi redaktoröw brzmialy tak:

—Red. Mutator |skulil sie. wysta-

wiajac giowe spod stolu):

No, tego. ja tarn nie wiern

ale Ishar tojest coi, a to takie

jakies" porabane. te piksele jak

cegly... Ja chee miec pastelo-

wa grafike, a to... eee...

—Red. Zgredakta (bqjowo wysu-

wajac do przodu sztuczna

szczeke): Panie. co to jest?l Ja

wale taki interes. bo tu sie nie-

wygodnie gra — zeby wziac

przedmiot trzeba otworzyc cale

okno. W ogöle to jest do. . . Ale

grafike ma w porzadku.

Co zrobic? Dorzucajac do tego

interesu jeszcze moje zdanie —
wychodzi na to. ze jednemu sie

chyba nie podoba. drugiemu ra-

czej nie podoba. a trzedemu moze

podoba. No i dobra. Jak w sejmie.

Dwa stronnietwa i trzy zdania.

Pozostaje mi miec nadzieje, ze

"configi" na wypadek, gdyby

komui gra nie chciaJa odpalic.

Przyda sie to zapewne licznym

niestety rycerzom joysticka (po-

winno byc "rycerze myszy", ale

nie przechodzi mi to przez kla-

wiatur?).

Marcin Grabski

3

dokonacie wta^eiwego wyboru

decydujac sie na zakup tej gry —
byc moze niedlugo IPS zdecyduje

sie na jej dystrybucje- Postaram

sie ulatwic Warn podjeeie decyzji

o wlasciwym wydaniu pieniedzy,

sporzadzaja.c wkrötee mniej lub

bardziej szczegölowy opis do Ra-

venlofta — bo chyba warto. Pro-

dukt ten nie jest moze milowym

krokiem na drodze rozwoju gier

role—playing, ale z pewnoscia

doröwnuje swoim konkurentom.

Jego duzym atutem jest w pelni

tröjwymiarowa grafika (bohater

nie przesuwa sie skokowo, ale

moze dowolnie przemieszczac

sie) o podwyzszonej rozdzielczosa

(320 x 400).

Unikatowym zjawiskiem jest

wynalazek pod tytulem "Auto-

map" — to decydujacy czynnik w
kwestii wyboru wtaiciwej drogi.

ciekawe. samoszkieujaea sie

mapa zawiera nie tylko te frag-

menty terenu. na ktörych stanelo

sie uzbrojona. stopa.. ale takze te,

ktöre grajaey miat w zasiegu

wzroku.

Co do zawartoici merytorycz-

nej powiem, ze kilkadziesiat po-

tworöw (a takze bardziej huma-

noidalnych postaci) i jeszcze wiej<-

sza liczba czaröw. wraz ze stan-

dardowymi przedmiotami sfuzaey-

mi do zadawania bölu. ujete sa w
ramy systemu Advanced Dange-

on & Dragons. Fani tego typu

rozrywki, zwracaja.cy uwage bar-

dziej na treSc niz forme, powinni

wiec byc usatysfakcjonowani.

McSon

NOWNIE WITAIA SWIATtO DNIA, CDV TAKA |E$T MO|A
WOLA... POZNAJ ME IMI^ I DRZYJ... JESTEM STRAHD
VON ZAROVICH!

RAVENLOFT
Strategie

Simulations Inc. 1994

Przygodowa
IBM PC

Grafika D 80%

Dzwißk ^ 90°/c

Grywalnosc IHr 80°/c

PomysJ ^ 80%

Ogölem ^ 85%
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Przepowiednia Nakhalla

Nieomylnego z Ksi?gi Pro-

roctw Mrocznego Eufnaru

(9870 rok przed Wielkg Wojnq
Lesthordu).

Posepna wizja przyszlosci

sprawdzila sf?. niestety. Szla-

chetni bohaterowie musieli pod-

niesc dupy z ciepfych wyrek i

wyruszyc, aby poszlachtowac

psychopatycznego goscia, ktöry

nie zada! sobie nawet trudu,

zeby sie jakos nazwac. Tabuny

chetnych do zdobycia Talizma-

nöw szybko sie. jednak przerze-

dzily. bo jakkolwiek Bezlmienny

byl moze leniwy, to z pewnoscia,

nie byl giupi i skrupulatnie pilno-

wal swoich bezcennych fczytaj

"^s/?

& *z*<CU rJS ÖC

n<e.,-Pon^^yfo:['iych

ociezale ruszyla na spotkanie jej

niezwyciezonego wlasciciela.

Wspaniala Druzyna —
- nadzieja

calego swiata — sktadaja.ca si?3

rozmaitej masci obwiesi, zbiröwi

obiboköw i darmozjadöw, czailä

sie pod kamiennymi Scianam

wypychaja.c na czolo co bardzÄ
szparkich. Kori by sie uSmial fl
widok tych Zbawcöw Ludzk^H
— po lewej jakis" choleryc^M
zakatarzony osobnik o wygl<jdzle

syfu z malaria., obok niegc^M
sciutki grubasek, siegajacy swe-

mu towarzyszowi ledwie do

*****_
>° fo>C^>e^

°Cty

:ne
Wui,<ary

tyj.

zard rria röwniez pare ciekawych

cah, z ktörych na najwiek-

'..age zastuguje chyba "w
tröjwymiarowa fchoc jak

wspomnialem. w istocie kiepska)

i pomystowo zaplanowa-

posöb walki. Dzieki temu

emy ogladac coi na ksztatt

olucjonizowanego Eye of

Beholder, w ktörym bohate-

NA SZCZYCIE CORY SOMCRROTH
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WIZARD
Psygnosis 1994
Przygodowa
Amiga. IBM PC

Grafika O
Dzwiek ^1

Grywalnosc jH?

Pomysl ^

60%

60%

70%

50%

Ogötem 60%

bezecnych) skarböw.

Krew lala sie nieprzerwanym

strumieniem i wkrötce lochy Cza-

noksieznika zapelnily sie wyme-
czonymi gierojami Troskliwa.

opieke roztoczyl nad nimi stary

przyjaciel gospodarza — doktor

Mengele — czasoprzestrzenny

znachor i chirurg-samouk. Nie

wiec dziwnego, ze poglowie

bohateröw spadlo znacza.co w
cia.gu kilku lat bezowocnych

prob odbicia Krysztalöw. Garstka

niedozywionych desperatöw po-

stanowila zebrat sie jednak do

kupy i z pozostalych chuderla-

köw stworzyc ochotniezy "team"

czterech komandosöw.
Powoli zaglebiaja.c sie w

podziemia Warownej Wiezy Ano-

nimusa, strwozona gromada
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pasa, a z tylu — bezmözgi golem

z pala. i zakapturzonyjegomosc z

zadyszka- Nie dawalbym im du-

zych szans...

Wizard — tytul niedwuznacz-

nie sugeruje, zejuz za momeneik

(po obejrzeniu dos£ parszywego

mrroj spotkamy sie z klientami

spod znaku magii i mieeza. W
tyni wydaniu zastosowano trady-

cyjna forme gry cego typu. czyli

poi^czenie korytarzy i licznych

porworköw z czteroosobowa.

druzyna Zapewne wedlug pro-

ducenta mialo to stac si? kluezem

do osia.gniecia latwego sukeesu.

Nie wiem jak wielu graezy dato

sie na Wizarda nacia.gn c)C. nie

wiem tez ilu / nich jest nim usa-

tysfakcjonowanych, ale musze

powiedziet, ze produkt ten jest

dose daleki od idealu gry role

—

playing. Zasadniczym minusem

jest moeno badziewna grafika,

co objawia si? przede wszystkim

przy spotkania^^^innymi mie-

szkancami Wiezy — ich twarze

rowie nie sa. przez graeza zame-

czani ucia.zliwym klikaniem po

ikonach broni. Mozna rzec, ze

tym razem sprawe moeno zruty-

nizowano (jesli nie rzec — upro-

szezono do granic mozIiwoSci).

Walka odbywa sie poprzez wy-

bör dwöch skrzyzowanych mie-

czy, na ktörych momentalnie po-

jawia sie posoka — co oznacza,

ze rzez sie rozpoczela. Calym

starciem kieruje komputer, a

graez widzi tylko liczbe zadawa-

nych mu przez przeciwnika ran.

Po unlcestwieniu wrogich zaste-

pöw. krew znika z ostrzy i nad-

chodzi czas reanimaeji co bar-

dziej poszkodowanych postaci.

Gra ta nie przyprawia o za-

wröt glowy. wiec jeSli nie masz

Y0̂
*S&&

«5l^ä?1S£

«Ks<x>



REBEL
AS-
SAUL

Jos! (o najnowszy i zapewrr
nrijlepszy produkt firmy Luc«'

Arts. Nalezafoby jednak podkr

slic. ze je.st on osia.galny tylko d

inalego grona uzytkownikow,

poniewaz zostal wydany na dys-

ku kompaktowym. Jesi 10 kolejna

oparta na fabule filmu

"Gwiezdne Wojny", zrac/nic jed-

nak przewyzsza swojego poprze-

dnika. X-Wing. W sklacl gry

wchodzi kilkanascie powiazanych

ze soba epizodöw. Epizody te,

oparte na fragmentach filmu. sta-

nowia. wspaniala. atrakcje dla

uzytkownika. Doskonala digitali-

zowana grafika i wspanialy

dzwiek moga. zachwycic niejed-

nego wybrednego gracza

Wstep gry, czyli tzw, intro, to

czesc filmu starajaca sie narr

przyblizyc zasady gry P<

wia walki pomiedzy wojskam
lorda Vadera i rebellai

Wszystko wspaniale animowane
i dopracowane dzwiekowo daje

graczowi zludzenie udzialu w
prawdziwej walce. oczywiscie je-

zeli mamy szybki komputer i do-

brcj karte muzyczna.

Przejdzmy do samej gry. Po

wybraniu jednej z kilkunastu mi-

sji, ujrzysz kolejne intro przedsta-

wiaja.ce wybrany epizod. Potem

przystepujesz do akcji Jednym z

ciekawszych epizodöw jest atak

na transportowiec Vadera. nie

tylko dobrze uzbrojony. ale röw-

niez chroniony przez mysliwce.

Rookie One, arm your torpedoes and
make your attack run. ^

OrÄGE i PILOTS SCORE GIIGHIS

^**w

Twqje zadanie jest bardzo proste

— musisz zlikwidowaC lataja.ce

woköl maszyny. Brak wektoro-

wej animacji i grafiki sprawia, ze

wszystko wyglada realistycznie

— odnosisz wrazenie, ze siedzisz

za sterami mysliwca, a nie przed

stosem klawiszy. Po chwili wi-

dzisz zblizaj^cego sie do Ciebie

wroga Zacierasz rece i przygoto-

wujesz sie do akcji. Kiedy masz
go juz dostatecznie blisko zaczy-

REBEL ASSAULT
Lucas Arts 1 993
Symulacyjna

IBM PC

Grafika LJ 1 00%

Dzwiek m 100%

Grywalnosrj |pr 95%

PomysJ % 100%

Ogötem ^ 100%

ridsz ( /estowac jego dzlala, gc

neratory i mysliwce strzalami /

Twoich laseröw. dokonujac w
len sposöb dziela calkowiirqo

/niszczenia Jednak musisz miec

na uwadze to. ze wrög posudn
lepsza. od Twoje] obrone i

wbrew pozorom -1 zniszczenii

go nie bedzie takie larwe. Po kil-

"istominutowej z.-idymie zau
- zewyciehi zone sily prze

: lotidficj juz zorgani-

JvaC odpowi(.'dniej obrony, a

Ty zaczynrisz u/yskiw<-ic przewa-

'. W koricu zamienisz wroga w
-viezdny pyl i po bohatersku

konczysz czesc akcji. ale nie mySt

ze to juz konit'c . Tcm/ teel

n. ijtrudniejsze. a mlano
wii H

i
P( •',/[., zostawiam dla Cie-

bie. wytiw,-iiy graczu

Rebel Assault jest gra. klörcj

warto poswiecic wieccj czasu.

ale zarazem nalezoloby sie moc-

no zastanowic!, czy warto specjal

nie zaopatrywac sie w naped
CD-ROM, aby troche postrzelac! i

polatac w koxmosie? A przeciez

to jeszcze rdjflhaiec Potrzebny

jest kompujM -. przynrij

mnicj 4 MB paW^ci RAM, szybka

karta graficzna (Local Bus) i do-

bra karta muzyczna taka jak So-

und Blaster czy Ultra Sound WU
s"nie te wymagania sprzetowe

sprawiaja. ze gra ta nie zdobc-

dzie wiekszej popularnosci w
Polsce (mimo wspanialej grafiki i

i znikome gro-

.. posiada naped

., a przegrywanie pomd
I na odpowiednio duzy

- rwardyjest kompletnie bez-

sensowne.

Marcin Zapora



PINBALL FANTASIE*
*^*\
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Kazdy z nas prawdopodobnie

cho£ raz w zyciu gral w col co

potocznie nazwano (z angielskie-

go) flipperami. Swego czasu po-

wstafo u nas wiele tzw. "Salo-

nöw gier", w ktörych niepodziel-

nie krölowafy duze "szafy" z dwo
ma przyciskami po bokach. Pa-

mietem, ze pod koniec lat sie-

demdziesia.tych jedna gra na ta-

kim cudehku kosztowafa 1 zf —
szkoda, ze te czasy mmefy.

PA-
TRIOT

Patriot to czysta gra wojsko

wo—strategiczna. Nie ma w
niej produkcji oddzialöw i tro-

szczenia si? o finanse, tak jak

np. w Dune II. Jest tylko sama

strategia, bo i z walka. mamy
niewiele do czynienia. Oddzialy

nasze walcza. same.

Gra symuluje kampanie prze-

ciw Irakowi. Dostepne sa. w niej

nie tylko scenariusze rzeczywi-

ste. opisuja.ce öwczesne boje.

*V
PATRIOT
Three-Sixty 1993

Strategiczna

IBM PC

Grafika D 90%

Dzwi^k ^ 50%

Grywalno£6 (Ur 60%

Pomysl % 1 00%

Ogölem ^ 75%

Nie potrafie powiedziec. ile ta

przyjemnosc kosztuje dzisiaj, ale

dzieki firmie Frontline Design

mamy mozliwo^c poodbijac kule

za darmo, az do znudzenia. Uka-

zal sie bowiem kolejny, (nie wia-

domo juz ktöry) symulator flippe-

röw na Peceta. Stowo "symula-

tor" jest w tym wypadku catkowi-

cie na miejscu, gdyz Pinball Fan-

tasies w stu procentach oddaje

klimat gry, jaka. pamietam sprzed

lat. Dlugie metalowe rampy,

odbijaja.ce bile bumpery i

mnöstwo kolorowych Swiatel

moga. przyprawic o zawröt glo-

wy. zwfaszcza, ze wszystko toczy

sie w niebywalym tempie.

Do wyboru mamy cztery sto-

ly, o ktörych warto pare slow

powiedziec.

PARTY LAND to wesole miastecz-

ko, czyli duzo dobrej zabawy.

Pajac wita nas swym cwaniac-

kim us"miechem, a poza tym

jest oczywiScie görska kolejka,

beczka smiechu i strzelnica

(strzelamy do kaczek, za co w
nagrod? dostajemy loda). JeSli

ktos" jest spragniony mocnych

wrazeh, moze odwiedzit za-

lecz röwniez teoretyczne — co

by bylo, gdyby sprzymierzeni

zaatakowali Bagdad itp. Aby

przysta.pi£ do rozgrywki musimy

wczytaC ktörys z nich. Zapozna-

jemy si? z rozkazem operacyj-

nym i
— ewentualnie — doko-

nujemy zmian w przydzielo-

nych nam jednostkach. Moze-

my ograniczyC sie do przetaso-

wari w skladzie wojsk, prze-

nie$£ niektöre pod inna. körnen-

de lub przypisac im inne zada-

nia (walka w linii, rezerwa.

wsparcie itp.). Jestes"my w sta-

nie zmieniac" sklad kompanii

oraz parametry sprzetu. te

ostatnie w bardzo szerokim za-

kresie. OczywiScie, ustalenia te

dotyczyC moga. kazdej ze stron.

Grac mozemy zaröwno po

stronie koalicji, jak i Iraku.

Mamy mozliwos^ okreilic panu-

ja.ca. w czasie akcji pogode

(moze to byC nawet pogoda
historyczna. taka jaka byla rze-

czywis"cie). Ustalamy. kto i na ile

panuje w powietrzu. Mozna

nawet przypisat Irakowi calko-

wite powietrzne zwyciestwo.

Wszystko to gwoli zadowolenia

najwiekszych smakoszy...

Zadanie nasze polega na

przegla.daniu sytuacji i podejmo-

mek strachöw i.. zarobic pare

punktöw.

SPEED DEVILS — wsiadamy do
naszego wspanialego Porsche

i w droge. Kolorowe lampki

tablicy rozdzielczej zapalaja. si?

i gasna., a Ty graczu pedzisz

coraz szybciej i szybciej. Pa-

waniu dzialah tarn, gdzie co5

nie idzie dobrze. Jes"li jaki$ od-

dzial przedwczes"nie sie wykru-

sza, mozemy zasta.pic" go rezer-

wa.. Zaklada sie. jednak. ze pod-

stawowe zadanie gry jest wyko-

nane przed rozpocz^ciem samej

walki. Polega ono na ustaleniu

struktury oddzialöw oraz przypi-

saniu im zadah. Wszystko to

zostalo juz ustawione w scena-

riuszu i nie trzeba tego zmieniac,

ale mozna przynajmniej zapo-

znac sie z ustawieniami.

mietaj jednak o przepisach,

(ktöre sa. po to, by je lamac) i

o tym. ze czasami trzeba za-

tankowaC.

BILLION DOLLAR to zabawa dla

biznesmenöw i makleröw

gieldowych. Ogromne pienia.-

dze i ryzyko: dzis" wygrywasz,

Gra chodzi bardzo wolno,

poniewaz wymaga wielkiej

mocy obliczeniowej. Uwzgle-

dnia ona nie tylko site ognia

kazdego atakuja.cego oddzlafu,

ale röwniez jego zaopatrzenie,

morale i zmeczenie. Duze sce-

nariusze tez laduja. si? w czasie

kilku minut. Ta powolnoäc jest

bardzo denerwuja.ca, szczegöl-

nie ze obserwowalem gr? na

szybkiej maszynie. A co bytoby

na AT? Jezeli w ogöle gra by sie

uruchomila, wymaga ona bo-
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jutro tracisz. Dwie niebrzydkie

panienki zachecaja. do wziecia

udzialu w "Kole fortuny", jed-

nak zadna z nich nie przypo-

mina Magdy Masny. Ten, w
srodku tez nie jest. naszym PI-

janowskim. A szkoda, wygra-

toby sie Poloneza albo przy-

najmniej frytkownice...

STONES N'ßONES (nie jest to

wbrew pozorom nazwa je-

szczejednej kapeli metalowej)

— to swiat duchöw, wampi-
röw i mrocznych zakamarköw

wiem 4 MB RAM i 6,7 MB na

dysku oraz karty SVGA
(640x480).

Meldunki z pola bitwy sa.

niby czytelne, ale niewiele

möwia. Aby dokladnie Sledzic

rozwöj sytuacji powinntfmy gre

co chwile pauzowac. mafo kto

bedzie miai na to ochote.

Podobnie nalezy posta.pic, jeSli

chcemy przesuwac oddzialy, a

raczej zmieniac trasy ich marszu

lub ataku. Podkresla sie, ze w
Patriot nie ma ograniczeh sza-

chowych (pole w lewo, pole w
prawo). maja.cych miejsce w
klasycznych grach typu Cywili-

zacja. Teoretycznie wiec, od-

dzial moze byc przesuwany na-

prawde dowolnie. W praktyce

jednak jego manewrownoic
jest ograniczona przypisanym

mu obszarem dziatania (nie

moze wejsc na podwörko innej

podobnej jednostki). Je^li chce-

my jakis' oddziaf zawröcic, aby
zaatakowac nim pojawiaja.cego

sie z flanki wroga, nie bedzie to

wszechswiata. Marzeniem gr.

cza jest dostac sie do tajemni-"

czej wiezy, co moze zostac na-

grodzone np. dodatkowa.

Trzebajednak uwazac na put,

PINBAU
FANTASIE5
Frontline Design 1993
Zre-cznoäciowa

Amiga, IBM PC

Grafika LJ 95%

Dzwi?k m 1 00%

Grywalnosc Utf 100%o

Pomysl % 70%

Ogölem ^ 95%

ki i niebezpieczenstwa, ktörych

tu nie brakuje.

Musze powiedziec o czyms\ co

zapewne ucieszy mitosniköw do-

brej muzyki i efektöw dzwieko-

wych. Otöz Pinball Fantasies bije

takie latwe jak w Dune II czy

Cywilizacji.

Kiedy gra nam sie znudzi,

mozemy zakohczyc ja. i wtedy
komputer obliczy, kto zwycie-

zyf.

Gra jest ogölnie bardzo do-

bra. symulacja. strategiczna., nie-

zwykle wierna. i nowoczes"nie

wykonana.. Niestety, nawet na
moim szybkim komputerze

486/50 MHz dzialala bardzo

powoli. Ilo^c danych do obli-

pod tym wzgledem wszystkie zna-

ne mi symulatory flipperöw (za-

zwyczaj miaty one dobra. muzyke,

ale ta jest wprost rewelacyjnal).

Gra naprawde jest znakomita

i polecam ja. wszystkim, a w
szczegölnoici tym, ktörzy ciezko

pracuja. przy komputerach. Moz-

na sie odprezyc i zrelaksowac, oj

mozna.

Zbigniew Zapolski

Dystrybucja w Polsce:

IPS Computer Group

02-916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66. 642-27-68

fax 642-27-69

czen jest ogromna! Im wiekszy

scenariusz, tym wiecej pracy

dla komputera. Sa.dze wiec, ze

na tego typu gry jest jeszcze za

wczeSnie, szczegölnie w na-

szym kraju, gdzie wiekszoSc

graczy posiada skromne AT lub

386. Obawiam sie, ze Patriot

bedzie chodzif w miare plynnie

dopiero na maszynie z proceso-

rem Pentium...

Maciej Warzecha
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fc*. 'S BORUTA W OPALACH

Najnowszy hit firmy Gremiin

Graphics to pot^czenie gry przy-

godowej ze zrecznosciowa.. Nie

mozna jednak powiedziec, ze

jest to gra przygodowa z ele-

mentami zrecznosciowej W
tym wypadku jest wrecz prze-

ciwnie.

Gtöwnym bohaterem, w
ktörego mamy przyjemnosc sie.

STOLI-
KOWY
WY-
5CIC

wcielic jest tytutowy diabef, ale

nie taki do jakiego przyzwycza-

ify nas oktadki plyt heavy meta-

lowych. Ten jest inny. Mozna
smiato powiedziec, ze wygla.da

jak karykatura diabla, a w do-

datku urodzif sie (o ile diably sie.

w ogöle rodzaj pod niezbyt

szczesliwa. gwiazda.. Mimo wszy-

stko da sie. lubic I nierzadko

jego reakcje wywoluja. usmiech

na twarzy graja.cego.

A teraz kilka slow o samej

grze. Mamy do przejscia piec

poziomöw i ponad pi?cdziesia.t

komnat. Kazdy poziom to po
prostu labirynt korytarzy z cala.

masa. putapek. komnaty zas to

miejsca, gdzie czasami trzeba

pomyslec albo zrecznie wciskac

odpowiednie klawisze. Pew-

nym utrudnieniem jest sprawa

nagrywania na dysk aktualnego

stanu gry. Otöz, nasz bohater

musi znalezc poköj, w ktörym

moze udac sie. na spoczynek. a

my w tym czasie skorzystamy z

opcji save. Przyznam szczerze.

ze nie jest to proste, gdyz dia-

befek »atwo traci sily i zamiast

trafic do swej sypialni la.duje w
sali tortur, co niestety kohczy

gr<?.

Na uwage w "Litil Divil" za-

sluguje dopracowana, bardzo

kolorowa grafika i plynna ani-

Od pewnego czasu modne sa.

wyscigi, w ktörych nasze samo-

chodziki (lub cokolwiek. czym kie-

rujemy) widziane sa z göry, jakby

z lotu ptaka. Takie rozwia.zanie

zwieksza atrakcyjnosc gry, szcze-

gölnie, gdy moze w niej wzia.c

udziat dwöch lub wi?cej graczy.

Firma Codemasters od lat zaskaki-

MICRO
MACHINES
Codemasters 1993

Zrecznosciowa

Amiga

Grafika D 85%

Dzwi^k ™ 80%

Grywalnosc Ir 90%

Pomyst % 90%

Ogöiem J 90%

wate nas niesamowitymi progra-

1

mami (np. cala seria Dizzych). Mi-
|

cro Machines to ich kolejna gra,

ktöra z pewnoscia. spodoba sie

wszystkim fanom wyscigöw "z

lotu ptaka".

Akcja rozgrywa sie na biurku,

na uczniowskim stoliku, w kuchni

i
temu podobnych miejscach.

My, Gracze mamy za zadanie tak

\

pokierowac swoimi zminiaturyzo-

: wanymi pojazdami, aby wygraty

wyscig —jak najszybciej przejez-

dzaja.c. przelatujac i
przeplywajac

rözne trasy.

Przed przysta.pieniem do gry z

pewnoscia warto odnotowac

rzecz dotychczas niespotykana:

gracz ma mozliwosc wyboru

pojazdu, ktörym bedzie sterowal.

Wybör ten nie ogranicza si? wca-

le do np. zmiany koloru samo-

chodu. Tak wiec mozemy sie sci-

gac tradycyjnym samochodem

sportowym. formuJy I. jeepem,

motoröwka., helikopterem

nawet... czolgiem. Po* i

przyzwyczajac sie. öo röznych

pojazdöw. gdyz podczas ziwt

döw bedziemy pokc

malte trasy przy uzyciu röznycf

zabawek. Praktyka jest I

wazna. gdyz inaczej pc^usz,

sie helikopterem, inacze

chodem sportowym czy r

röwka. a jeszcze inaczej czolgierr

(ten ostatni moze w dodatku

strzelacl).

Jazda nie powinna byc oczy-

wiscie zbyt latwa, wiec autorzy

postarali sie utrudnic nam zada-

nie Poza licznymi niespodzianka-

mi na trasie (jak np. klocki pou-

stawiane na jezdni "zupelnie

przypadkowo") zycie dodatkowo

uprzyjemni nam nasz przeciwnik,

ktöry z pewnoscia. bedzie pröbo-

wal zepchnac nas z trasy lub po

prostu zatarasowac droge. Jezeh

kierujemy czoJgami. b?dzie tez

pröbowal strzelic w nasz tyl, gdy

go wyprzedzimy. Na szczescie

my rowniez mozemy postepo-

waC w podobny sposöb — wta-

sn.e to decyduje o atrakcyjnosci

taloch gier jak Micro Machines.

Tak wiec mozemy spychac sie. z

mostu do wody. strzelac, skakac

ze skoczni (bardzo efektowne) i

co tarn jeszcze...

Konkurencja w kategorii gier

wyscigowych jest bardzo ostra.

Micro Machines nie jest jednak

kolejna. bezbarwna. wyscigöwka.

walaja.ca. sie gdzies w ka.cie poko-

ju. Rywalizuje z najlepszymi

przedstawicielami swego gatun-

ku — nawet z Overdrive. Skid

Marks, a takze z "klasycznymi sta-

rociamfjaknp. Badlands. Super

Off Road czy Carnage. Od kazdej

z nich rözni sie sposobem stero-

wania i
nowatorska. mozliwoscia.

wyboru pojazdu, ktörym bedzie

my sie scigali. Pierwszy raz scene-

ria gry wyscigowej tego typu

zawiera odpowiednia. üczbe.

obiektöw, a nie tylko niewyrazne

kontury trasy i
obiektöw ja. ota-

czajacych, jak np. w Carnage.

Micro Machines to. moim zda-

niem, niespodziewany hit 1 993

roku.
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macja, co czasami daje efekt fil-

mu animowanego. JesJi doda-

my do tego jeszcze mita. dla

ucha muzyke to otrzymamy

gr?, ktörej warto poswiecic kil-

ka (moze kilkanaScie) godzin.

Niestety, duza. wada. gry jest

objetoSc, jaka. zajmuje ona po

zainstalowaniu na twardym
dysku. Aby poznac przygody

malego diabelka musimy zare-

zerwowac" na swoim "twardzie-

lu" 30 MB pamieci. No cöz, cos"

kosztem czegos...

Zbigniew Zapolskl

Jk
LITILPIVIL
Gremiin Graphics 1993

Przygodowo-
zrecznosciowa

Amiga, IBM PC

Grafika O 95%

Dzwi^k ^ 85%

Grywalnosc (pr 90%

Pomysf % 90%

Ogöfem ^ 90%

<Me meoy jednym ciosem

szczeke. razenie prüdem oraz wbi-

janie haka w klatke piersiowa.

i mne delikatesy czekaja. na na

glosnej ra.bance "Mortal Komb
Postuluje. aby twörcy "MK II" nie

zapomnieli jeszcze o takich ukla-

dach artystycznych jak: odgryzie-

nie gtowy. zawiazanie supla na

jelicie grubym. strzelanie z nadmu-

chanych pluc, wysysanie oczu i na

koniec. za przeproszeniem, nasra-

nie na przepone.

Skojarzenia ze starym "Street Fi-

ghterem II" sa. jak najbardziej na

miejscu. Obie gry sa. zrobione

wedlug identycznego schematu,

ktöry kazdy zna — wolna amery-

kanka dwöch karateko—bokso

—

dzudo—supersilaczy ze wszystkicb

stron swiata. Szkoda miejsca na fi-

lozofowanie. ze na przyklad w "SF

II" efekt tryskajacej krwi jest sfaby i

MORTADELA
CZYLI LEKOA
ANATOM II

DOKTORA
r/

Micro Machines jest z pewno-

scia. gra dla wszystkich. Dzieki

swojej prostocie, dopracowanej

grafice. a takze dzwiekowi i

przede wszystkim wspaniatej gry-

walnosci program ten stal sie hi-

tem na konsolach. a po doskona-

iej adaptacji takze na Amige. Pro-

gram dziata bez najmniejszych

zaklöceh zaröwno na nowszych

komputerach, np. AI 200, jak i

na poczciwej "piecsetce" (ko-

niecznie z pamiecia. l MB). Pozo-

staje mi tylko czekac na kolejna.

czesc gry!

Szymon Grabowskl

TULPA
NA
DWÖCH
CRA-
CZY

wyci^gniecie kregosiupa za

glowe, blyskawiczne spalenie zyw-

cem na dwa sposoby, wyrwanie

bija.cego jeszcze serca, podrzut na

cfä^iiTMfipi.'i

rzadko sie pojawia, a w "MK" krew

leje sie wiadrami i jest lepiej animo-

wana. Dodam tylko z kronikarskie-

go obowiazku, ze "MK" göruje

nad pierwowzorem, bo ma niepo-

röwnywalnie lepsza. grafike i ani-

macje (386 only & 9 mega na

twardym) oraz daje do dyspozycji

wiecej ciosöw (i to jakichl).

Wydawato sie, ze wraz z roz-

wojem mozIiwoSci komputeröw

domowych. rasowe gry zreczno-

sciowe beda. powoli zanikac

(niech ktos" poröwna proporcje

miedzy nimi a np. grami strate-

gicznymi w przypadku Spectrum '88

a PCAmiga '94). Okazuje sie jed-

nak, ze naprawde profesjonalnie

zrealizowane produkcje z konsol i

automatöw moga liczyc na suk-

ces takze poza swoim sYodowi-

skiem naturalnym.

"Mortal Kombat" jest gra nie-

skomplikowana., ale wcale nie

prosta.. Kto zdal egzamin na uczel-

nie. uwaza sie za lepszego od

kolegi. ktöry spedzi zycie w war-

sztacie samochodowym. A prze-

ciez zdanie pieciu egzaminöw w
jednej sesji jest dla drugiego taka.

sama. egzotyka., jak dla pierwsze-

go wyjecie silnika z samochodu.

"Jak to?", powie ktos. "Egzamin

studencki a robota w warsztacie

to rzeczy nieporöwnywalne!". No

wfasnie. Wiec niech nikt nie

möwi, ze woli "Cywilizacje" od

"Mortal Kombat".

Nie bede sie wygtupiaf i nie

przytocze nawet krötkiego stre-

szczenia legendy—fabuly. jaka

towarzyszy wzajemnemu mordo-

biciu i innym zabiegom chirurgicz-

nym. To bez sensu, w grze ma to

Sladowe znaczenie. Ja jednak do

tej kwestii podchodze normalnie.

Do dewiacji zaliczam zaröwno

poswiecenie miesiaca na skoncze-

nie "MK", jak i obrazame sie na nie

wiadomo kogo, ze takie gry w
ogöle wychodz^.

Gra ze wzgledöw moralnych

czy tez obyczajowych byla suro-

wo oceniana i nawet podobno

gdzies" cenzurowana. Na mnie

pseudorealistyczne widoki po-

nadziewanych na kolce ludzi bu-

dza. tylko odraze l refleksje nad

prymitywizmem twörcöw tej gry.

Sam nie lubie nawiedzonych wo
jowniköw o wolnoSc slowa, ale

trzeba znac miare rzeczy. Taka

iloSc przemocy i obrazöw ludzkiej

Smierci bije z co drugiej gry kom-

puterowej, a istnieje przeciez kwe-

stia kresköwek dla dzieci — wy-

starczy sobie przypomniec zwie-

rzarka. ktöre nabijaj^ si? do arma-

ty, obdzieraja. ze sköry, wysadzaja.

dynamitem.

Marcin IGräbst

L
<l

1
MORTAL KOMBAT
Midway 1992

Zr^cznosciowa

Amiga, PC 386

Grafika 90%

Dzwi^k 90%

Grywalnosc Hr 70%

Pomysl % 50%

Ogötem Z 75%
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Byf rozkaz z samej göry: "Kole-

ga wezmie te gierke i pöjdzie sie

nia. cieszyc. A pözniej wysmazy

cos" z gtowa.". A dla mnie slowa

naczelnego to jak muzyka plyna.-

ca z niebios, wiec kupitem skrzyn-

ke pelnego jasnego i poszedtem

zaszyc sie w redakcyjnej zbrojow-

ni — dla wprawienia sie w de-

strukcyjny naströj.

Po zjedzeniu kilograma zawle-

czek od granatöw I popiciu kwar-

ta. smaru do zamköw bfyskawicz-

nych dla spodni szturmowych

(model SS-7 dla sekretarzy redak-

cji) usiadfem na mozdzierzu i z

jasnym w garsci oddafem sie za-

sepieniu. Zapijaja.c browarem,

wyssalem jeszcze szpik ze sluzbo-

wego lugera von Graboffa i zase-

pitem si? juz nie na zarty. Mozna
powiedziec. ze zatracitem sie w
zasepieniu. Jak bardzo przypomi-

nalem szlachetnego padlinozerce

uzmyslowil mi dopiero przecho-

dza.cy korytarzem De Stroyer. Po-

NIE C^Sl I MAJA...

traktowal mnie z obrzyna. To byfo

cos. Krzyknajem radosnie i rzuci-

lem sie w kierunku najblizszej kla-

wiatury. Kwadrans pözniej siecio-

wa drukarka wypluwata taki tekst:

* * *

Koledzyl Rzuccie precz wszelkie

kalamarze i odlözcie wieczne

piöra. Juz jest — nowa wersja

Syndicate — cala po polsku. Za-

powiadana pod koniec ubiegtego

roku. ujrzala w koricu swiatfo

dzienne pierwsza "prawdziwa"

gra z caikowitym tfumaczeniem

na nasz jezyk ojczysty. Wiem, möj

drogi redaktorze, ze prychniesz

pogardliwie i strzelisz ptynna.

oxfordzka. angielszczyzna.: Get off

ass..."; wiem, ze wszystkie perfec-

ty i continuousy masz w marym

palcu, ale na Boga nie daj sie

"germanizowac". Chwyc za Droh
I

stah w pierwszym szeregu roz-

zloszczonych syndyköw.
A A A

Zadowolony ze wzorowo wy-

pelnionej misji, oddatem sie ocze-

kiwaniom na osobista. pochwate

naczelnego. Po dwöch godzi-

nach tepego wpatrywania

gtucho zamkni'ete drzwi, ruszylem

w kohcu z nudöw do gry w Syn-

dicate. Niech i ja spojrze na to

cudo. Polska wersja... "poliz we-

rszyn"... to bedzie pewnie jakos"

tak:

Twoja poprowadzic dzisiaj mi-

sja na zly bwana—kubwa i wy-

rznac do noga cala okolica. Naj-

lepsza. jak Twoja walnela dwa
atomic bomben na cala ta wsza-

wa plugastwo. Ruszyc glowa i

gotowa. Jak Twoja wrocic cala

team z ta exercise to bedy oklasky

i points. Mucios punktos. So,

niech nie stoi i nie wyczeszcza

galkasjakby nie wiedzala co moja

szprechen. Wasza pseudonima

na ta akcja — Xyva Crova.

Jako, ze wczesniej nie prakty-

kowalem Syndykatu w wersji ory-

gmalnej. oderwalem sie od niego

dopiero wtedy, gdy krwawy blask

Od kwietniowego odönka uzbie-

ral siespory stosik listöw od amigow-

cöw. od pececiarzy niestety duzo

mmejszy. fcatwo to poznac po wy-

gladzie Itsty: im mrüej gtosow. tym

wieksze skoki i zmiany z mesiaca na

miesi^c. Posiadacze Alan ST stano-

wia. wyrazna. mniejszosc wsröd

czlonköw naszego Demokratyczne-

go Stowarzyszenia Graczy. Ocenia-

czy i Qosowaczy. Tym cenniejsze

heda, wiec ich gtosy

I jeszcze stowo o waszych gu-

stach: straszne z was konserwyl Zad-

na z nowosci nie przebila sie ra

czoto listy, tak jak to byto np. z

Doom. A moze to skutek dzialania

Ustawy—Zastawy? Strumieh swie-

zutkich programöw z Zachodu

podobno jeszcze nie wysechr, ale

moze to wy boide sie kupowac?

Jesli tak. to made rage. A zreszta,

dobra gra jest odporna na uplyw

czasu — wystarczy spojrzec na ry-

nek Atari...

Amiga

i. in

3

4

5 |9|

6 |6|

/ |4|

8
9 |5|

10

S. |I|

7 {2}

3- |6|

Hired Guns przygodowa

Atari ST

I pmmings II

Sensible Soccei 92/93

Prerusi

B- 1 7 Flymg Fortress

Body Blows

Another World

ition

Street Fkjhw n

loglczno-zrecznosclowa

sportowa

zrccznosciowa

symulatoi czolgu

symulator lotu

zrecznosclowa

zrecznosciowa

przygodowa

strategiczna

zrecznosclowa

IBM PC

:.,.rX7

I'XU
Ina strategiczna

sportowa

15.7%

13.1%
13.1%

II 7%

7 9%
6.5%
5.7%
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f*k*^v
SYNDICATE PL

Bullfrog 1993

Strategiczna

IBM PC

Grafika LJ
Dzwiek ™

80%

70%

Grywalnosc Ipr 90%

Pomysl %• 90%

Ogölem ^ 85%

zachodzacego slohca utknaj zu-

chwale w okolicach moich zrenic.

Otrz^snajem sie jak z ciezkiego

przepicia i skoncentrowalem na

tym, co przezylem.

Ogölnie bylo niezle. Nie wiem,

czy gra spodobala mi sie ze

wzgledu na jej krwawa. tematyke,

czy wlasnie na obfite komentarze

w rodzimym jezyku. Oczywiscie

autorzy nie ustrzegli sie paru ble-

döw literowych, ale ogölnie —
biora.c pod uwage, ze tekst polski

wklepywali programisci z Bullfro-

ga — zrobiono niezty kawatek

porzadnej roboty. Mam nadzieje,

ze docenicie chwalebna. inicjaty-

w? tlumaczenia gier z ichniego

na nasze i nie bedziecie zn^cac

sie nad polskim Syndykatem, przy-

sylajac co ciekawsze literöwki wy-

stepuja.ce w grze.

MakSon

Cannon Fodder

Lemmings II

B-17 Flying

Fortress

STARDUST

:j, ..
:
, t -i

Mortal Kombat

Dotychczas norwescy progra-

misci nie wstawili sie niczym

szczegölnym wsröd uzytkowni-

köw Amigi. Nowo powstala fir-

ma Bloodhouse postanowila

zmienic taki stan rzeczy, oferuja.c

im swoja. gr? Stardust. Jak juz sie

mozna domyslic po tytule, jest to

kolejna strzelanina.

Osobiscie przyznaje. ze ta ka-

tegoria gier nigdy mnie nie pa-

sjonowala, nig-

dy nie bylem

tez fanem ko-

chanego przez

wszystkich na

Zachodzie Pro-

ject-X. Byfa to

po prostu strze-

lanina jak kaz-

da inna. ot — leci sobie state-

czek, strzela; jest caia masa broni

do wyboru i niebezpieczehstw

do pokonania. Nie. to nie dla

mnie. Z tego gatunku podobafy

mi sie dotychczas jedynie dwie

gry: Desert Strike oraz Walker.

Pierwsza — ze wzgledu na do-

pracowanie oraz realizm wszyst-

kich misji. druga — z powodu
swietnej grafiki. latwosci obstugi i

mozliwosci prawdziwego wyzy-

cia sie. Aha. podobafa mi sie je

szcze gra Zombie Apocalypse,

szczegölnie gdy wyobrazalem

sobie, ze kazdy zombie ukazuj^cy

sie na ekranie to nasz straszliwy

Naczelny — wtedy naciskanie

Fire przychodzilo mi dose latwo.

Ale zarty na bok, przejdzmy do

Stardust.

Ktöz z nas nie gral chociaz

chwile w Asteroids 7 Niby pro-

sciutka gra a jakze wcia.gaja.ca.

Gracz steruje malym stateezkiem.

ktöry ma za zadanie niszczenie

ogromnych asteroidöw lataja^

cych sobie tu i tarn. Gdy asteroid

zostanie trafiony, rozpada sie na

mniejsze czesci, ktöre po zalicze-

niu kulki röwniez sie rozpadaja..

Wiele firm wyprodukowalo gry

podobne do Asteroids, z mier-

nym na ogöl rezultatem. Wszyst-

ko ulegfo jednak zmianie wraz z

pojawieniem sie gry Stardust.

Gra jest niesamowita pod kaz-

dym wzgledem (szczegölnie gra-

ficznym). Dziwie sie nawet, ze

efekty jakie w niej wystepuja.. sa.

mozliwe do uzyskania na A500.

Wszystkie obiekty w grze wyko-

nane sa. technika. ray-tracing i

wygladaja. bardzo realistycznie—
efekt tröjwymiarowosci. Trudno

mi o tym pisac — to po prostu

trzeba zobaczycl Wszystkie te

obracaja.ee sie i poblyskuja.ee

asteroidy, dopracowane tlo.

wspaniale animowany stateezek

oraz cala masa innych "bajeröw"

zadecydowala, ze Stardust jest

niepowtarzal-

nym produktem.

Nasz statek

rozpoczyna ni-

szczycielska. wy-

prawe po wielu

planetach röz-

nych galaktyk.

Na ogöl musi wyeliminowac lata-

ja.ee kosmiczne smiecie — astero-

idy, lecz czasami przyjdzie mu
powalczyc z nieco bardziej nie-

bezpiecznymi (i niestety bardziej

inteligentnymi) obiektami. Oczy-

wiscie, nasz "latajnik" nie jest bez-

bronny — ma
kilka rodzajöw

broni do wybo-

ru (przefa.cza-

nych za pomo-

ca. klawisza SPA-

CE). Mozemy
atakowac pla-

zma., laserem a

nawet plomieniami zywego

ognia. Plazma i laser nie powo-

duja. zbyt wielkich uszkodzeh w
trafionym obiekeie, lecz maja. caf-

kiem dlugi zasieg. Ogieh jest bro-

nia. bardzo skuteezna., jednak na

stosunkowo male odleglosci. Mo-

zemy znalezc rakiety samonapro-

wadzaja.ee sie na cel — bardzo

pomagaja. przy zmaganiach z

asteroidami. Jezeli widzimy nad-

latuja.eego wroga i praktycznie

nie ma juz dla nas ratunku,

wöwczas mozemy uzyc oslony.

Uaktywniamyja. cia.gna.e joya do

dolu. Nasz statek bedzie przez

krötka. chwil? nietykalny, lecz

oslona szybko przestanie dzialac

— w zamieszaniu mozna stracic

glow? i wöwczas najprawdopo-

dobniej straeimy röwniez zycie.

Oslona pelni pewna. (znikoma.)

funkcje ofensywna. — gdy ja.

wlaezymy, trafia-

ja.cy w nas

wrög zostanie

porazony polem

silowym.

4Lly-
STARDUST
Bloodhouse 1993
Zr^cznosciowa

Amiga, IBM PC

Grafika n
hi

90%

Dzwiek 90%

Grywalnosc Kr 95%

Pomysl * 85%

Ogöfem ^ 95%

Oczywiscie,

produkt Bloo-

dhouse nie jest

jedyna. strzelanina. z szansami na

wysokie miejsce na liscie przebo-

jöw. Firma Core Design (znana z

takich hitöw jak Chuck Rock I i II

oraz Premiere) napisala gre o

podobnej tematyce — Blastar.

Mimo wszystko twierdze. ze Star-

dust jest lepszym programem.

Dlaczego? Zadecydowalo o tym

wiele czynniköw. Pierwszym atu-

tem Stardusta jest bardzo nowa-

torskie zastosowanie "ray-tracin-

gowanej" grafiki, a takze wyposa-

zenie gry w sAA/ietna. muzyke i

efekty dzwiekowe. Glöwnym kry-

terium oceny kazdej gry jest

oczywiscie grywalnosc — Star-

dust na tym polu nie musi oba-

wiac sie konkureneji. Atutem Bla-

stara jest natomiast to, ze czasa-

mi widzimy stateezek z innej per-

spektywy. niz tylko z göry, lecz

mimo to nadal preferuje Stardu-

sta.

Szymon Grabowski
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Jako Privateer czyli korsarz, w
swoich wojazach spotkasz okrety

wojenne Konfederacji. Policje Ko-

smiczna, towcöw nagröd takich jak

ty...
System Gemini nawiedzaja tez

piraci oraz Kilrathi — przedstawicie-

le cywilizowanej rasy wrogiej ludz-

kosci.

Firma Originw tej grze pokazafa,

na co ja stac: piekna rastrowa grafi-

ka, widac po prostu wszystkie szcze-

göly. Podczas walki mocne wraze-

nie robi obraz wrogiego statku, zaj-

muja.cy cale pole widzenia. W tle sty-

chac nastrojowa.. troche smutna.

muzyke, poza tym oczywiscie strzaly

z miotaczy oraz wielkie bum naszych

przeciwnikow. Nie ma digitalizowa-

nych möwek. ale gra na tym wiele

nie traci. Animacjajest prynna (zalezy

oczywiscie od ilosci pamieci), ale nie-

stety walki w kosmosie trwaja dlugo

— czasem zbyt dlugo, zwfaszcza

gdy sily przeciwnikow sa röwne. Za-

chowano konwenq'e poprzedr>

köw gry z serii Wing Commander

Qöwna röznica polega na tym, ze

w nowej grze niejestes" pilotem woj-

skowym, a samotnym smiatkiem,

ktöry zarabia na swoje utrzymanie

podejmujac sie röznych zadan.

Gra rozpoczyna sie dobrym in-

tro, ktöre wprowadza nas w wilcze

Dystrybucja w Polse

IPS Computer Group

02-916 Warszawa

ul. Okr^zn,

-?-27-66. 642-27-68

42-27-69

prawa. rzadzace sektorem Gemini.

Tarn wfasnie rozgrywa sie akcja Pri-

vateera. Kariere korsarza rozpoczy-

nasz na kiepskim statku, ale w grze

istnieja inne ich typy, oczywiscie nie

za darmo. Jest Orion— statek bar-

dzo bezpieczny posiada bowiem

gruby pancerz i ostony. Niestety,

jego masa powoduje, ze jest trud-

nyw manewrowaniu. Widocznosc

z kokpitu najstabsza ze wszystkich

dostepnych statköw. Polecam go
wszystkim,

laktyce bezpiecznie, bez zbednych

fajerwerköw. Nastepny typ to Gala-

xy — w sam raz dla graczy z zylka.

handlowa, wyposazony w olbrzy-

mi'a ladownie. Jest jednak slabiej

opancerzony, niz poprzednio wy-

mieniony Orion. Duza masa statku

nie przeszkadza w manewrowaniu,

lecz ogranicza predkosc maksymal-

na. Z kokpitu rozposciera sie dobry

widok na kosmiczna. pustk?. Mozna

tez kupic Centuriona — statek dla

osöb lubiacych latac, zarabiac na

zycie w charakterze najemnika.

Moze on przenosic wszelkie typy

uzbrojenia, jest przy tym szybki,

zwrotny i dobrze opancerzony. Ma
tylko jedna. wade: jego mala la-

downia raaej nie pozwala rozwi-

n^c skrzyde» w interesach. Widocz-

nosc z kabinv doskonala.

?4 GAMBLER 5/94
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PRIVATEER

Najwazniejsza cecha gryjestjak-

byjej dwoistosc. Na poczatku zara-

biasz pieniazki, aby ulatwic sobie

egzystencje i wydaje sie, ze tylko na

tym polega gra. Ale nie zapomnij

wpadac od czasu do czasu na jed-

nego gJebszego do baru. Barmani

sa zrödlem informacji o wszystkim,

co sie dzieje w systemie Gemini.

Raz wstapilem do baru na New
Detroit i zaczelo sie. Przysiadl sie

jakis gosc i zaproponowal zlecenie

— coi, dla niego zrobie za odpo-

wiednia oplata.. Zostawil mi przy

tym tajemniczy przedmiot. Tak roz-

poczyna sie czesc przygodowa Pri-

vateera, ktöra toczy sie niezaleznie

od reszty gry. Po wykonaniu zleceh

mozna polatac w celach zarobko-

wych, wracaja.c do przygody po za-

robieniu szmalu. Zagadke rozwia-

zuje sie bardzo przyjemnie, ale trze-

ba zaznaczyc, ze dobry statek i tro-

che pieniazköw utatwiaja. jej rozwi-

kianie.

Grg mozna sterowac za pomo-

ca joysöcka, klawiatury lub myszy.

Wersja instalacyjna zajmuje 6 dys-

kietek 3,5" HD. Obsluguje wszystkie

powszechnie uzywane karty mu-

zyane. Zalecane jest uruchamianie

jej na co najmniej 386DX33 z 4 MB
RAM. Privater to nowa jakosc w
grach kosmicznych. Warto poswie-

cic tej grze kilkadziesiat godzin, aby

rozwiazac tajemnice powierzonego

ci przedmiotu.

Bleys

PRIVATEER
Origin 1993
Symulacyjno-

przygodowa

IBM PC

Grafika CZ/100%

Dzwiek m 100%

Grywalnosc (Kr 95%

Pomysl % 90%

Ogölem ^ 95%
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Grzegorz Eider

Dyrektor

Wydawnictwa
LUPUS

Miesiac po miesiacu, od pieciu juz lat, Wy-

dawnictwo LUPUS dostarcza Warn swoje cza-

sopisma. Wierze^ iz udato nam si$ w tym

czasie zdobyc Wasze zaufanie, przekonac ze

swöj fach — wydawanie pism — znamy

naprawd^ dobrze.

Dotychczas skupialismy si$ wytacznie na pis-

mach zwiazanych z rynkiem komputerowym.

Dzisiaj chciatbym zarekomendowac Warn cza-

sopismo catkiem odmienne — miesiecznik

"Mtody Technik".

Cz^sc Czytelniköw (ci starsi...) bez watpienia

"Mtodego Technika" pamieta — byt w tamtych

czasach czesto jedynym zrödfem informacji o

technice na swiecie...

"Mtody Technik" ukazuje sie od ponad 40 lat,

ale do Wydawnictwa LUPUS dotaczyt jesienia^

ubiegtego roku. Kilka miesiecy, ktöre uptyne^y

od tego czasu poswiecilismy na wytezona^

prac^ — poprawe^ poziomu edytorskiego pisma

i przemodelowanie zawartosci. Sadz$, iz nam

sie^ udafo. Dzisiaj jestem przekonany, ze jest

to znowu dobre czasopismo i mog$ goraco

Warn je polecic.

/VUodym, nie cafkiem mlodym (a tal<ze

cafkiem niemtodym) mitosnikom techniki lek-

tura "Mtodego Technika" sprawi, jak sadze,

wiele przyjemnosci.
• i,

Zachecam. TS Ell IUI!
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Q&A
GamblerClub otrzymuje sporo II-

stöw z pytaniami i wa.tpllwosciami

dotycza.cymi najrözniejszych spraw

klubowych (i takich nieco obok). Na

niektöre postaramy sie dzisiaj odpo
wiedziec.

"Mam Amige CDTV (wiadomo nie

wszystkie programy na niej eh

nie ma lez na nia. emulator

gdybyn i on by

'nie chodzil' czy mt '•
I

i otrzymac zwrol pieniedzy lub wymie-

Inny?"

Odpowiedz brzmi - nie. Nie prze-

wldujemy procedury reklamacyjnej

(oczywiscie za wyja.tkiem sytuacji, w
ktörej produkt jest wadliwy — np.

uszkodzone dyskietki). Niska cena klu-

bowa wynika miedzy innymi stad, ze

nie dysponujemy (nie oplacamy) zad-

na. grupa. ludzi obslugujacych sprze-

daz. Nie oznacza to, izjestescie skaza-

ni na przypadek: 'dziala-nie dziala'.

Wystarczy w zamöwieniu umiescic

formulke mniej wiecej takiej tresci:

'mam komputer CDTV. jezeli zama-

wiany przeze mnie program nie

wspölpracuje z tym komputerem, to

prosze nie realizowac zamöwienia' —
a my przed wysfaniem upewnimy sie

u dystrybutora czy dany program jest

przeznaczony röwniez na ten kompu-

ter. Oczywiscie, nie bierzemy odpo-

wiedzialnosci za anomalie fniekompa-

tybilnoscf) röznych sktadaköw. proble-

my z pamiecia.. stacjami dysköw itp.

estem czlonkiem

bu. Wiem, ze nie przysiu'

ka (cena klubowa| przy zaku
:

gramöw. Czy mögtbym jedn al

te programy za peti

taliczna)?"

Sorry — obslugujemy wylaanie

klubowiczöw (wyla.cznie ze znizkaj.

"Jestem c. ..:!mblerClubu

Czy jesli maj^c wazna, prenume

sierpnia dokonam teraz wplaty

stepne polrocze to prenumerata bedzie

do lutego 1 995 czy tez to, co wpfacilem

wczesnlej po prostu mi przepE

Tu sa. dwie sprawy: prenumeraiy i

karty klubowej. Najpierw prenumera-

ta. Oczywiscie nie naszemu czytelnlko-

wi nie przepada a prenumerata be-

dzie do lutego 1995. Dziala to w
nastepuja.cy sposöb: na kuponie. za

pomoca. ktörego dokonuje sie wplaty

na prenumerate (wewnatrz numeru)

jest kratka zatytulowana — 'pierwsza

prenumerata? wstaw X jesTi tak'. Nie

umieszczenie w niej krzyzyka powo-

duje. ze kiedy bank nadeile nam
Wasz kupon, to osoba wprowadzaja.-

ca informaeje do bazy danych wyszu-

kuje wczesniejsza. Wasza. prenumerate

i dopisuje do niej kolejne 6 numeröw

(lub 1 2 w zaleznoäci ile zaprenumero-

waliscie). Zatem jeili cheeeie miec

Klubowa lista przebojöw

GamblerClub zrealizowat znaezna. liczbe zamöwieh na gry. przycho-

dza.cych od czlonköw klubu. PostanowiliSmy raportowac Warn co miesia.c

jakie gry "ida." najlepiej (a jakie wrecz przeciwnie). Bedzie to cos w rodzaju

klubowej listy przebojöw.

W ofercle klubowej znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw

(przynajmniej na razie) — Amige i PC. Aktywniejsi sa. uzytkownicy PC-töw

(a moze jest ich po prostu wiecej) — proporeje ukladaja. sie nastepujgco:

PC 68.0% zamöwieh

Amiga 32,0% zamöwieh

Zainteresowania Amigantöw opisuje nastepujaca tabela:

Miejsce Nazwa gry Procent zamöwien Miejsce przed mlesla.cem

10

Lure of the Tempiress 20.85

Harpoon 16.67%

Black Crypl 16.67%

Civlllzation 8.33%

ßirds of Prey

Shadowfands 8.33%

Harpoon
Gunship 2000

towca - Ostatnie Starcie

Indianapolis 500 4. 1 7%

I I NAM

Pierwsze miejsce zajmuje bezsprzecznie "Lure of the Temptress" czyli gra

pochodza.ca z 'oferty speejalnej' (50% taniej) Byc moze wi?c dojej zakupu

zachecila niezwykle korzystna cena... Dwie nastepne pozycje naleza. do serii

Kolekcji Klasyki Komputerowej IPS. Brawo dla autoröw tej serii za wybör

tytulöw. Z drugiejjednak strony— czy to aby nie oznacza, ze bieza.ca oferta

jest niezbyt ciekawa? (to pytanie kierujemy pod rozwage IPS-u).

W drugiej tabeli — zakupöw dokonywanych przez uzytkowniköw PC

— przewodzi ta sama gra (röwniez z 'oferty speejalnejj razem jednak z

druga. 'speejalna/: "Buzz Aldrin's Race into Space" Na trzeeim miejscu

znalazfa sie gra ze 'zwyklej' oferty (dosyc. jak sie wydaje. ostatnio modna)

— "Privateer".

Miejsce Nazwa gry Procent zamöwien Miejsce przed miesl^cem

11.76%
1 Lure of the Temptress

2 Buzz Aldrin's Race

into Space

Privateer

Legacy

Harpoon
Ultima Underworld

Strlke Commander
Seal Team
Quest for Glory III

Patriot

ßlrds of Prey

Shadowlands

Michael Jordan In Flight

King's Quest VI

Rex Nebular

16 TheatreofWar

F- 15 Strlke Eagle III

1 8 Space Hulk

1 9 Ultima Underworld II

Za miesia.c nastepne notowanle listy najehetniej kupowanych przez

klubowiczöw gier.

JAK WST4PK DO KLUBU

CZtONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTO-
MATYCZNIE KAZDY PRENUMERATOR GAM-
BLERA". WYSTARCZY WI|C OPtACIC — KO-
RZYSTAJAC Z KUPONU PRENUMERATY WE-
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATA I OD-
CZEKAC KILKATYGODNI NA KARTE KLUBO-

WA-

Wzör zamöwienia
Zamöwienia na programy z oferty klubowej. ktöre od Was otrzymuje

my bywaja. bardzo röznie formulowane Zdazyt sie nawet taki przypadek,

ze zamawiaja.cy nie podal numeru katalogowego gry anl komputera, na

ktöry program ma byc przeznaczony podezas gdy gra wystepowala w
wersjl dla Amigi i dla PC...

Proponujemy Warn zatem wzorzec zamöwienia. ktöry gwarantuje ze

wszystkie potrzebne informaeje w zamöwieniu sie znajda..

[Imie] (Nazwisko)

[Kod] [Miasto]

(Ulica|

[Numer klubowy)

ZAMÖWIENIE
Zamawiam gre [tu nazwa| dla komputera (tu format i noinik) o;

na. w katalogu GamblerClubu numerem(tu numer katalogowy|

cenie |cena klubowa].

[miasto. data]

Przykladowo mogtoby to wygl^dac nastepuja.co:

Jan Kowalski

00-095 Warszawa

ul. Nieprawdopodobna 16/7

GamblerClub Member I 1 023

ZAMÖWIENIE
Zamawiam gre "Powermonger" dla komputera PC, 3.5" oznaezona. w
katalogu GamblerClubu numerem 0512 w cenie 220 000 zt.

Warszawa. 19/04/94

(tu stosowny bohomaz]
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przedluzenie dotychczasowej prenu-

meraty a nie nowa, prenumerate od
najblizszego numeru — NIE wstawia-

cie krzyzyka w polu nowa prenume-

rata' — to wszystko.

Kwestia druga- karta klubowa.

Nowa karta klubowa (z terminem

waznosci odpowiadaja.cym koncowi

nowej prenumeraty) zostanie automa-

tycznle przygotowana i wyslana do
Was.

"Czy prowadzone sa rozmowy z

firmami dystrybucv / .-
i Sagi-

ta nad znizkaml dla cztonköw

Nie, takich rozmöwjak dotad nie

byfo.

"Czy oferta zamie n na-

szym' pismie jest pei

Oczywiscie rozmawiamy z kifkoma

firmami o rozszerzeniu oferty kJubowej

o sprzedawane przez nicn programy i

sadze, ze juz w najblizszym czasie

obecna lista zostanie rozszerzona.

Na koniec dwie informacje Jezeli

jakis" program znika z oferty kJubowej

to oznacza to. iz (zapewne chwilowo)

jest na wyczerpaniu. Tym samym,

wysylajac zamöwienie na niego ryzy-

kujecle, ze nie zostanie ono zrealizo-

wane (z braku towaru). Generalnie

katalog obowiazuje (dotyczy to röw-

niez cen) az do opublikowanla na-

stepnego numeru ß tym samym no-

wego katalogu). Mozna przyja.c. ze

dane z katalogu np. kwietniowego

obowia.zuja. w kwietniu i przez plerw-

sza. potowe maja, majowego w maju

i przez pierwsza. poiowe czerwca itd.

Chcialbym zwröcid takze uwage, iz

niedopuszczalne jest zamawianie pro-

gramöw a nastepnie odmawianie ich

przyjecia gdy przyjdzie przesyfka. Takie

"manewry" pocztowe kosztuja. i gdyby

zjawisko to przybralo na sile, nie

udafcby 3? nam utrzymac niskich

cen programöw — w efekcie byloby

to przeciwko interesom klubowiczöw.

Dlatego uprzedzamy, iz osobom nie-

odpowiedzialnie zamawiaja.cym (i nie

przyjmuja.cym przesylki) bedziemy co-

fac uprawnlenia klubowe.

GamblerClub Macher

Jest juz pierwszy sklep w
ktörym posiadacze kart GamblerC-

lubu moga. dokonac tanszych za-

kupöwl Spodziewamy sie nastep-

nych — w miare jak beda. przyby-

wac oferenci GamblerClubu, be-

dziemy publikowad ich adresy. In-

formacja obejmuje adres sklepu

oraz oferte, czyli co nasi kiubowi-

cze moga. kupic taniej i na jakich

warunkach.

Warszawa
IPS

ul. Okr«?zna 3, tel. 642-27-66

Oferta:

produkty z Tabel A.
w cenie klubowej.

Zmiany!
Kllka mlesiecy funkcjonowa-

nla klubu oraz sprzedazy wysyt-

kowej pozwolito zgromadzir:

sporo doswiadczeh, ktöre skfo-

nily nas do wprowadzenia kllku

Istotnych zmian.

I . Rozdzlelamy cen? programu
od kosztöw wysylkl. Cena klu-

bowa bedzie obecnie nleco

nlzsza niz dotychczas, ale za

to przy odbiorze paczkl bedzie

sie optacai. koszt przesylki frze-

du 30 tysiecy zfotychj. Wpro-
wadzamy te zasad? z dwöch
powodöw: po pierwsze nowy
system pozwoll zaoszczedzic'

nleco pienledzy osobom za-

mawiaja.cym kllka programöw
(jedna przesyfka); po drugle

zas" jestJuz pierwszy sklep. w
ktörym kazdy posiadacz karty

klubowej moze kuplC progra-

my z oferty klubowej (oczywl-

Scle bez kosztöw przesylki po-

cztowej).

2. Wprowadzamy jednolita. nu-

meracje programöw znajduja.-

cych sie w ofercie klubowej.

Ponlewazjednak flnalizujemy

rozmowy z kolejnyml dystry-

butoraml, cenniki beda. druko-

wane w postacl tabel ozna-

czonych llterami (kazdy dystry-

butor bedzie mial swoja. Ilte-

rej I ew. dodatkowo liczbami,

JeSli dystrybutor oferuje wlecej

nlz Jedna. grupe produktöw.

3. Uruchamiamy pierwszy sklep

GamblerClubu. Sklepy obstu-

guja.ce klubowiczöw beda.

przez nas podawane na stro-

nach klubowych a ponadto
b?da. oznaczane naklejkaml

podobnyml do kart klubo-

wych.

Numer
katalogowy

5

10

17

Numer
katalogowy
46

28
29

33

36

38
39

41

Numer
katalogowy

Tytut

Üvihzation

DeluxePaini IV v 4

Space H
Syndlcate

Tytut

688 Attack Syb
Birds of Prey

Black Crypt

Harpoon
Indianapolis 500
MiG 29M
NAM
Powermonger
Snadowiands

Producent

MlcroProse

Electroni

IPS CG
fclectrcf

öullfrog

Producent
Domark

Electronic Ans

EleOronl

Electronic Arts

Domark
Electrn-

Format

Amiga

Amiga
Amlga

Noinlk

3,5"

3 5"

3 5"

3.5"

Wymaganla
IMS

1MB
IMB
IMB

Cena detallczna Cena klubowa

Format
Amiga

Amlga

12

13

14

15

16

Tytut

ATAC
Betrayal at Krondor

BuZ/Aldrln': Kare

into Space

CJvflizanorj^^^^^

Kasparov's Gambit

Producent
y. :

.,.-,D,. -,-

Sierra

Electronic Arts

MicioPv-e

Micnaei

Patnot Electronic Ans PC
Pnvateer Ongm PC

Sierra PC
Electronic Arts PC
Electronr Art! nC
Origiri PC

: of Gloi

Seal Team
Space Hulk

18 Commander

1 9 Strike C

20 Syndicate (polska wersj

22 Ultima -!• derwo'lü

23 Ultima Und-

25

IaöeiaA4 K>

Numer
katalogowy
-

30
31

32

34

35

47
-

Numer
katalogowy

47
48

49

50

Ultima VII

Ongm

Ongm
ilcAns

Electron

PC

Tytut

6ÖB ARat
f p>ey

Dungeon Master

Heraes of the 37th

Snadowiands

Tytut

Softeczka 1

Softeczka 3

Softeczka 4

lucent

Domark

PSVGNOSIS

Electronic Arts
-

Domark
Electronic .Vis

Producent

IPS CG. NlkltA

NIKITA

IPS CG .

IPS CG. NIKITA

Format
PC
PC

PC

PC

PC
PC
PC

PC

PC
PC

Format
PC

PC
PC

Nosnlk

3 5"

Wymaganla
IMB

Nosnik Wymaganla

5I8 500Z'
854 000 ZI

225700 a
512 400 z!

585 600 fl

Cena detallczna

244 00 a

244 000 zl

256 201

- .10 2»

.

KJZt

450 000 zl

700 000 zl

200 000 zl

•ISO 000 zl

520 000 zt

Cena klubowa
2 1 000 zl

2 1 000 zl

2 1 000 zt

210 000
ISO Ol'

210 000 21

210 000 zl

.

210 000 z!

Cena detaliczna Cena klubowa

3.5", 5.;

6MB HDD, VGA
EG' Vj*

• /GA
ION

3S
'

'•"
•

'A ~—
386SX/ 1 6, 4MB RAM.
I I MB HDD. VGA

"\'R RAM. VGA
386SX, 4MB RAM. VGA-VFSA
in' • .

r 4MB KAM
20MB HDD
\ GA
AT, 640KB RAM, VGA
VGA
386/25, 4MB RAM,

27MB HDD. VGA
386/40 4MB KAM
590KB RAM, VGA.

12MB HDD
• 2MB RAM,

1 3MB HDD. VGA
386SX, 2M8 RAM,

1 4MB HDD. VGA

3 5"

3 5"

3 5"

3 5"

aganla

EGAA'GA
EGA/VGA
E&VVGA
EGWGA
EGWGA
EGA/VGA
EGAA/GA
EGA/VGA
EGWGA
EGAA/GA

427 000 /!

NoSnik Wymaganla
VGA

3.5" VGA
VGA

3.5" VGA

Cena detallczna

244 000 zl

244 000 zl

256 200 zl

256 200 zl

244 000 Zt

207 400 zl

256 200 zl

Cena detallczna

427 000 z!

427 000 Zl

30 zl

«30 zl

Cena klubowa
210 000 z)

210 000 z!

210 000 z!

210 00:

210 0';:

300 21

180 000
2 1 000 zl

210 000

Cena klubowa
300 000 zt

300 000 zl

300 000 zl

300 000 zl
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WIEZE MI^SKO (SOFTWi

KRO-
NIKA
TOWA-
RZY-
5KA
No cöz... Vox populi, vox

Dei... Chcieli Amigowcy new-

söw, to zabrakfo miejsca na

"Kronike". A jak juz uruchomimy

dzial newsöw na Atari, to pew-

nie i z hardware'owych zrezy-

gnujemy... Ale ciekawi mnie. ja-

kie jest Wasze zdanie na ten te-

mat? Czy skoncentrowac sie na

opisywaniu "swiezego mieska",

czy negocjowac z Naczelnym

dodatkowa. kolumne (strone)?

SKtAD
ZtOMU
(HAR-
DWA-
RE)

Super Blaster

wlaSnie wszedlem do Labora-

torium Lupusa i zobaczytem na

pölce nowosc nad nowosciami:

karte muzyczna. Sound Blaster

AWE32. Nie wiem, czy nie be-

dzie to hit "numero uno", cho-

Raptus

Oj, nerwowo wchodzimy w
olejna. wiosne naszego stulecia.

'iasnie pojawif sie na rynku naj-

iwszy przeböj Apogee Softwa-

;

; wydana w koprodukcji z Cy-

gnus Studios multimedialna i

multigraficzna wersja najprymi-

tywniejszych strzelanek swiata.

czyli "Raptor: Call of the Sha-

dows". Gra, mimo iz bez gfebsze-

go sensu i idiotyczna. powala na

kolana wlasnie rewelacyjnie po-

danym idiotyzmem. Swietne

obrazki. dziwaczne cienie (kole

dzy twierdza., ze nie z tej strony,

In Nowator niestety takich rzeczy

nie rozröznia...) i drobne 16 MB
na dysku (w pelnej wersji), lub 8

w wersji Shareware (z jednym
scenariuszem). Dodajcie do tego

konieczne 4 MB RAM mimimum i

386 DX40. to uzyskacie petny

obraz tej ulepszonej wersji "Spa-

ce Invaders". Panie i Panowie!

Naprawde nie lubie gierek bez

sensu, lecz "Raptor" zmusif mnie

do porzucenia moich utrwalo-

nych latami pogla.döw. "Ogniem

cia.glym —naprzöd!" — to haslo

tej gry i nie ukrywam, ze i moje

haslo od kilku dobrych dni.

Gdzie upioröw szesc...

... tarn siödmy ma pietra. W
grze Seventh Guest czyli "Siödmy

go^c", wlasnie Ty jestes tym siöd-

mym, a czy bedziesz goiC. to tyl-

ko od Ciebie zalezy. Wpadasz do

domu maniaka, ktörego jedynym

zajeciem jest cia.gte rozwia.zywa-

ciaz juz wyobrazam sobie jego

cene. Standardowy Sound Bla-

ster z wbudowanym syntezato-

rem PCM (4 Mbit barw na kar-

cie...), lepszym DSP i mozIiwoScia.

zainstalowania do 28 MB pamie-

nie najdzikszych lamiglöwek. Oka-

zuje sie przy tym, ze obce mu sa.

zasady goScinnosci; obce na tyle,

ze prosta. zasade "gosc w dorn.

Bog w dorn" zamienil w "gosc w
dorn. Szatan w domu. a kaszanka

na stole". I od parteru rozpoczy-

nasz zjadanie tej kaszanki, posu-

waja.c sie przez labirynty pomie

szczeh i dostaj^c do rozwia.zania

kolejne zagadki. A spröbuj nie

rozwiazac chociaz jednej... Sze

iüu kolesi o wygladzie typu Boris

Karloff w filmie "Mumia, czyli 1 00

dni premiera Mazowieckiego" nie

da Ci zadnej szansy. Najwiekszym

jednak smaczkiem "Siödmego"

jest to, ze cafa gra zajmuje az

dwa CD-ROMy, la.cznie z kilkoma

psychodelicznymi kawafkami mu-

zyki. ktöre mozna sobie odtwo-

rzyc nawet na typowym "plejerze"

audio. stoja.cym u kazdego na

regale. Grafika— miodzio, aczkol-

wiek bez pomocy 486/66 i 8 MB
RAM ciezko sie obejSc. Skromnie

nie wspominam tu o koniecznosci

posiadania czytnika CD-ROM typu

"doublespeed" za osiem baniek

(maly Mitsumi za cztery mozna

sobie w buty wsadzic...). Dlatego

gre "Seventh Guest" mozna pole-

cic glöwnie tym dzieciom, ktörych

tata ma na imie Szmal, a mama
— Kasa. Zobaczyc jednak powin-

ni ja, wszyscy...

Dystrybutor: CD Projekt s. c,

Warszawa, ul. Wiejska 19/14, tel.

621 ^6-28

In Nowator

ci RAM dla dodatkowych pröbek.

przy wykorzystaniu technologii

SoundFont znanej firmy E-mu.

GUS (Gravis Ultra Sound) siada

przy takim wyposazeniu, bo sam

ma tylko maksimum I MB RAM

Ufoludki sn
wsröd nas...

Walka z inwazja. zielonych lu-

dziköw w ramach akcji ONZ to

temat najnowszego produktu fir-

my MicroProse "UFO". Zadaniem

gracza jest prowadzenie specjal-

nej ekipy tepi^cej te niezbyt mite

stworki, zdobywanie od nich

nowych technologii, finansowa-

nie kolejnych ekspedycji a w kon-

cu wyjasnienie zagadki tytulowe-

go UFO. W sumie caloSc prezen-

tuje sie w miare ciekawie. Gra

dostepna jest juz w wersjach na

Amige i PC; koledzy graja. i nie-

dlugo opisza..

FSO potentatem samo-
chodowym?

No moze niezupetnie, ale w
kohcu w grach wszystko jest

prawdopodobne... Szczegölnie,

ze Impressions zapowiada gre

symulacyjna, "Detroit", w ktörej

prowadzi sie koncern samocho-

dowy: projektuje wlasne samo-

chody, dba o modemizacje linii

produkcyjnych a nawet o zado-

wolenie pracowniköw. Miejmy

tylko nadzieje, ze bedzie to cie-

kawsza pozycja niz Airbucks te-

goz producenta. "Detroit" bedzie

oferowany zaröwno na Amige

jak i PC.

Diuna I Starlord

w jednym?

Moze sie to okazac mozliwe,

jesli wzia.c pod uwage pojawienie

sie gry "Reunion" firmy Grandslam.

na pröbki, co — nie oszukujmy

sie — przy dzisiejszych syntezato-

rach jest liczba. wrecz Smieszna.. A
w nowym Blasterze: General

MIDI na poktadzie (postuchajcie

tylko muzyczki z gier Sierry na

7t CAMBLER 5/94



M*E)
Dobra grafika, sporo nowych po-

mysföw, sprawne polarcenie stra-

tegii z elementami symulatora to

niewa.tpliwie atuty tego progra-

mu. Jak na razie, zapowiedzi

möwia. tylko o wersji na Amige.

Komu bylo
malo Dooma...

...ten z pewnoscia. z zadowo
leniem przyjmie gre "Bio Forge"

firmy Origin. Sporo nowych roz-

wiazari technicznych — miedzy

innymi mozliwosc" obserwowania

akcji pod röznymi katemi, a

przede wszystkim "taaakie" me-

gabajty animacji. Niestety, kubel

zimnej wody wyleje sie na glowe
posiadaczom XT 386: wymaga-
nia sprzetowe nowej gry to

486DX2 lub Pentium.

Epic odslona druga

Co prawda pod tytufem "In-

ferno" ale kazdy wie, ze chodzi

tu o Epic II firmy Ocean. W sto-

sunku do poprzednika poczynio-

no tak wiele ulepszeh. ze w prak-

tyce mamy do czynienia z cafko-

wicie nowym programem. Kilka-

set misji, mozIiwoSc wyboru kilku

pojazdöw, walki nad powierzch-

niami röznych planet — to tylko

czesc z tych nowosci. Premiera

tej gry od pewnego czasu prze-

cia.ga sie, ale wiadomo na pew-
no. ze ukaze sie. wersja peceto-

wa oraz amigowa. Ta ostatnia

tylko na modele z AGA.

Czy prymat Mortal
Kombat zostanie

uchylony?

Moze sie to staij za sprawa,

"Rise of the Robots" firmy Mirage.

Tym razem gracze steruja. robota-

mi bojowymi. Wszystkie postacie

wykonane sa. w formie skompli-

kowanych, "renderowanych"

obiektöw. Screeny, dola.czane do
ulotek reklamowych firmy, suge-

byle jakim syntezatorze GM);

sampling overkill (DSP i procesor

efektöw — reverb, delay i pare

innych); na dodatek stare, po-

czciwe analogowe OPL3 Yama-

hy plus wyjscie na Joystick; ze-

ruja. naprawde wysoka. jakosC

grafiki. Jednak pozostaje pytanie

otwarte: czy catosC bedzie si? tak

dobrze prezentowala takze w
akcji? Poczekamy, zobaczymy.

Gra ukaze sie w dwöch wersjach

amigowych (na A500 i AI 200/

CD32) oraz prawdopodobnie

röwniez na PC (Pentium?...).

Universe czyli swiaty
alternatywne

Twörcy "Curse of Enchantia" z

grupy Core Design po raz kolej-

ny ostro zabrali sie do roboty,

czego wynikiem jest wlasnie

nowa gra przygodowa "Univer-

se". Tym razem giöwny bohater

Boris zostaje wci^gniety do swia-

ta alternatywnego, rza.dzonego

przez kröla maga. Zwraca uwa-

ge specyficzna atmosfera gry,

potegowana swietnym dzwie^

kiem i 256-kolorowa. grafika.. Co
ciekawsze, grafika w tej samej

liczbie barw jest dostepna röw-

niez na stare 500-tki (czyzby tryb

dla HAM-öw?).

"Hansa.
Die Expedition"

Kolejny wariant gry w stylu

Patrician. Polityka, handel i przy-

goda pol^czone w calo^c, a przy

tym bardzo Jadna grafika w we-

rsji na AGE — zdecydowanie

zachecaja. do nabycia tej nowej
pozycji firmy Ascon.

Swiezy powiew w
swiecie strategii?

Byd moze, jes"li dokladnie

przyjrzec^ si? nowemu programo-

wi MicroProse pod rytulem

"Across the Rhine". Opröcz sporej

dawki wysilku umyslowego wto-

zonego w dzialania strategiczne,

gracz moze osobtfcie wptywac
na wyniki walki, staczaja^c same
mu boje z pojazdami przeciwni-

ka. Grafika jest teksturowana.

sta.d nie dziwi zalecenie produ-

centa: "486 recommended".

TARCI, TARCI...
Tak sie przyjemnie zlozylo, ze

w odst^pie jednego tygodnia

odbyly sie w Londynie i Katowi-

cach targi o tej samej tematyce.

W Anglii byly to ECTS — Euro-

pean Computer Trade Show,

zas u nas Play Box '94 — "trzy-

dniöwka" poswiecona filmom

wideo, muzyce i grom kompu-
terowym. O röznicach mozna
by dlugo i kwieciscie opowia-

dac. z braku miejsca wspomne
tylko, ze "tarn" firm bylo kofo

setki. "tu" zai — ponizej dziesie-

ciu (producentöw i dystrybuto-

wnetrzne MIDI i typowe dodatki.

"Blaster möj widze ogromny" —
tak zwiezle möglbym skomento-

wat nowosc Creative Labs, gdy-

by nie to, ze nigdy pewnie nie

dorobi'e sie takiej zabawki...

röw gier) Jest to w duzym
stopniu zasluga naszych pira-

töw — za rok sytuacja bedzie

juz inna. Coraz lepie) rozwjja sie

rynek konsol. prawie polowa
firm na ECTS miala cos do po-

wiedzenia w tej dziedzmie. U
nas ta tendencja powoli zaczy-

na byc röwniez widoczna, mie-

dzy innymi dzieki nowemu pra-

wu autorskiemu — wysoki koszt

gier na cartridge'ach przestaje

byc argumentem. W dziedzinie

rodzimego oprogramowania
nie mamy sie czego wstydzic —
firma Avalon prezentowala we-

rsje demo gry A.D. 2044. ktöra

w Londynie sialaby sie na pew-

Elfmania czyli bardziej
"pokojowa" odmiana

Mortal Kombat

JesJi kogoi razily krwawe sce-

ny z Mortal Kombat, a nie zada-

walal go Street Fighter czy Body

Blows, to z przyjemnoscia. powi-

nien powita£ "Elfmani?" Renega-

de. Program ten nie tylko wyröz-

nia sie plynnoscia. ruchöw boha-

teröw i dopracowana. grafika..

Daje takze mozIiwoSc poslugiwa-

nia sie röznymi rodzajami broni.

Producent oferuje dwie wersje

tej gry, w zaleznoici od rypu

posiadanej Amigi.

Pogloskl czy fakty?

Ostatnio coraz czesciej poja-

wiaja. sie (jeszcze nie potwierdzo-

ne) pogfoski o powrocie kilku

amerykahskich firm softwa-

re'owych na rynek Amigi. Jest to

spowodowane niewa.tpli\Aym

sukcesem komercyjnym CD32 w
Europie. Czeic zröde* wymienia

tutaj Lucas Arts i takie hiry znane

z PC, jak "Rebel Assault" czy "Day

of the Tentacle"

Roman Sadowskl

no jedna. z atrakcji. Dose wspo-

mniec, ze jest to przygodöwka

o grafice na poziomie 7th Gu-

est Ciek.: .vypadnie po-

röwnanie za rok. Mam nadzie-

je, ze bedzie jeszcze ciekawiej.

Wojtek Setlak
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Uksztaltowala sie juz czotöw-

ka konkursu, a liderem nadal jest

T. Majewski z Lubina
1

1 00% traf-

nych odpowiedzi). Röznice sa.

jednak minimalne, a do konca

zostalo jeszcze tadnych kilka eta-

pöw. W nr 3/94 najwiecej klopo-

töw sprawilo pytanie 2. Sta.d za-

ledwie 5 kompletnych zestawöw

prawidlowych odpowiedzi wzie-

lo udziaf w losowaniu gry kom-

puterowej. Tym razem los wska-

za) na Artura Roguskiego z CheJ-

ma. Odpowiedzi na aktualny ze-

staw pytan prosimy nadsylat na

'adres redakcji, najlepiej na kart-

kach pocztowych z czytelnymi

danymi osobowymi do kohca

bieza.cego miesiaca (30 maja

994).

Odpowiedzi na pytania z

.numeru 3/94:

Johan Cruyff, Ajax Amster-

dam, CF Barcelona.

2. Hopman Cup. Po raz pierwszy

zastosowano system TEL (Ten-

nis Electronic Line) czyli elek-

tronicznego sedziowania na

wszystkich liniach kortu, elimi-

nuja.c obecnoSc sedziöw linio-

wycb.

3. Ace of Base, "Sign".

4. Bill Clinton, 41 lub 42. (Dwo-

istoic ta wynika z röznego

podejfcia do prezydentury G.

Clevelanda, ktöry rza.dzil w la-

tach 1885-89 i 1893-97. Pro-

blem ten wyplynaj juz po za-

daniu pytania, stad obie liczby

uznawane sa. za prawidtowe).

5 "Robocop 2".

6. Meat Loaf. "I'd do everything

for love".

7. Paryz — Dakar — Paryz.

*
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Pytania do numeru 5/94: 2. Prosze podaC nazw? zespofu i

tytut utworu zobrazowanego
Prosze podac nazwe tej dyscy- teledyskiem z takg scenka.. (2

pliny sportowej. (1 pkt) pkt)

Liderzy "Telezgaduli" po 4 run-
dach:

2.

3

4-5

6-7.

8-10.

!
1-13.

14-16.

I 7-20.

21.

22-24.

25-26.

27.

28-29.

30.

31-33

34.

35.

36.

37.

38.

39-42.

43.

44-45.

46-47.

48-49.

50-52.

T. Majewski 48

M. Kubik . 47

A. Roguski 46,5

P. Kliber. M. Kunysz 45

K. Kieryl L Strzeszewski 43.5

J. ßaszak. M Laptaszyriski. B. Mali 43

K. Basirtski. R. Kiejdo. A Zakrzewski 42.5

G. Brzeski. P Krötki. J Kurpios 42

P. Benke. Z Kfruto, M MaötßWi

P. Mikulski ...... 41,5

R. Göra ,....., 41

S. Jodyriski, S. KwldzIrtsW. P Pletnoczko 40.5

J. Grodzki, M. Modrzejewski

G. Bartosik 39.5

D. Kowalczyk. K. Ozlmek . 39

R. Chilicki

K. Bajorek. M. Kielkowski, S Rubin

J. Grudzieri

NaSciszewski

M. Szyk

M. Kuniewski

P Szwajda

R. Bomba, IM. Farenholc, M Matusze

R. Molczan

P. Buczkowskl

R. Gechacki, P. Czyz

M. Rqczka, M. Skrzypiec .

M. Czajor. A. Wyszyriski

L. Babula. S. Bujak. R. Rogowski

38.5

38

37.5

36.5

35.5

35

34

33.5

33

32.5

32

31.5

Usta obejmuje 277 uczestniköw Wszystkich graczy prosimy o

podanie typu posiadanego komputera. jeSli dota.d tego nie

3 Kim jest ten Diafy. siwy czlo

wiek (prosze poda£ jego imi?

i nazwisko). z jakim zespofem

by} zwia.zany w chwili wyko
nania tego zdjecia i jaki sukces

z nim osia.gna.1? (3 pkt]

4. Ta rozebrana pani to slawna...

(prosze podaC jej imie. i nazwi-

sko). Jak nazywafa si? wykreo-

wana przez nia. bohaterka serii

filmöw? (2 pkt)

5. Kto to jest (prosze podac imie

i nazwisko)? (1 pkt)

6. Jak nazywa sie ten rodzaj spo-

rtu? (1 pkt)

7. W jakiej stacji telewizyjnej

wyst^puje ta elegancka pani

(1 pkt)? Dodatkowe 2 pkt pre-

mll za podanie jej imienia i

nazwiska.

iAMBLER 5/94 «1



KONKURS MtYNEK r/

nöw na planszy w dowolnym
kierunku na pole wolne obok

|pola.czone linia.). Drugi gracz

postepuje podobnie i tak kolej-

no na zmiane. Etap trzeci roz-

poczyna sie. gdy jednemu z

graczy pozostana. na planszy

tylko trzy plony — wöwczas ten

gracz, gdy przypada jego kolej

ny na jednej prostej (na trzecn

polach pota.czonych linia. — po
ziomo lub pionowo). W mo-

mencie utorzenia mlynka gracz. &S&&
HAÄ>.'il^-5'^»fT2i YH>'

Plansze do gry przedstawio-

no na rysunku. Pola ponumero-

wane sa. jedynie w celu fatwiej-

szego zapisu przebiegu partii.

Kazdy z dwöch graczy dyspo-

nuje 9 (dziewiecioma) pionami

(biale lub czarne). Kazda partia

gry w mlynek dzieli sie na trzy

etapy. Etap pierwszy to usta-

wianie pionöw. Gracze kolejno

na zmiane ustawiaja. na planszy

po jednym pionie na dowolnie

wybranych przez siebie polach.

Etap drugi to wlasciwa roz-

grywka — rozpoczyna sie z

chwila. ustawienia na planszy

wszystkich pionöw. Wöwczas

gracz, na ktörego przypada ko-

lejny ruch przesuwa jeden do-

wolnie wybrany ze swoich pio-

*U fO

>ÄV ktöry go utworzyl zdejmuje z

planszy jeden dowolnie wybra-

ny pion przeciwnika. Gdy uda

sie, poprzez dostawienie lub

przesuniecie jednego piona

utworzyc dwa mlynki jednocze-

snie, gina. dwa piony przeciwni-

wykonania ruchu. zdejmuje je- ka. Gra toczy sie do chwili, gdy

den dowolnie wybrany ze jednemu z graczy pozostana. na

swych trzech pionöw z planszy planszy tylko dwa piony Inie

MLYNEK — plansza do gry

i ustawia go na innym. dowol-

nym wolnym polu Jesli oby-

dwu graczom pozostana. na

planszy tylko po trzy piony. oby-

dwaj postepuja. podobnie. We
wszystkich trzech etapach gry

mozna bic piony przeciwnika.

Bicie nastepuje wtedy. gdy je-

den z graczy utworzy tzw. mfy-

nek. czyli ustawi trzy swoje pio-

moze wöwczas utworzyc mlyn-

ka i przegrywa partie) lub gdy

piony jednego z graczy zostana.

zablokowane — gracz przegry-

wa partie, nie moga.c wykonac

przypadaja.cego nah ruchu.

Poniewaz ta gra, pomimo
nieskomplikowanych zasad nie

ma prostej strategii wygrywaja.-

nadestane programy beda.

oceniane glöwnie pod ka.tem

si)y gry. Beda. one rywalizowaly

miedzy soba., a w wypadku,

gdy dwa lub wiecej z nich osia.-

gna. najlepsze röwnorzedne re-

zultaty zadecyduje ocena in-

nych ich parametröw (interfejs

uzytkownika, grafika, konstruk-

cja programu). Rozwia.zania w
postaci kodu zrödlowego oraz

wersji skompilowanej czyli wta-

sciwego programu wykonaw-

czego, w dowolnym jezyku

programowania, na dyskietce

(najchetniej na komputer IBM

PC, choc dopuszczamy tez Ami-

ge i Atari ST) prosimy nadsylac

na adres redakcji do dnia 30

czerwca 1994 r. z dopiskiem

"Mlynek". Autorzy najlepszych

programöw uhonorowani zo-

stana. cennymi nagrodami.

Andrzej Majkowskl

Na ogloszony w numerze 1/94 Gamblera konkurs pt. "Jaki komputer jest najlepszy?" wplynek/ tylko 22 prace,

na listy jeszcze przez prawie dwa miesiace po iislaJonym terminie.

Po dlugim namysle postanowilismy nie przyznawac Nagrody Glöwnej za pierwsze miejsce. Nie ma tez nagröd za miejsca — drugie

ecte. .....
Przvdzielamy jednak 3 (trzy) röwnorzedne nagrody—wyröznienia zasiugujacym na to (naszym zdaniem) autorom. Sa. to w kolejnosci

alfabetycznej:

— Arkadiusz GRAJEWSK1 z Augustowa,

3 TA z Gdanska,

NDOWSK1 z Konina.

luread konkursu otrzymaj^ gry z pol- cja obstugi.

lalnosc wyrözniamy wypowiedzi szesciu autoröw. Nie dostaja oni wprawdzie nagröd, ale bedac w Warszawie moga.

wpasc do redakcj >- dloii wybranej przez siebie osoby.

— Lukasz ChoHrych z Poznania.

— Jakub Dabrowski z Gdanska, * uastejW|W «fcler

— Tadeusz Knapik z Krakowa,

— Jan Misztal z Olkusza.

— Adam Nakonieczny z Warszawy. kMkwsft«
— Dariusz Ryl z Gnidziadza.

•* GAMBLER 5/94



A.PYRCHIA 94'

3

Przedstawlamy dzisiaj prace graficzne wykonane przy

uzyciu komputera kiasy IBM PC 386 OX, 40 MHz, SVGA 1

MB i kolorowego monitora. Autorem obrazöw jest Anörzet

Pyrchla z Katowic. Jak sam sie. przyznaje, lubl horror -

filmowy i ksiazkowy, rözne formy twörczoscl S-F, wszslkle-

go typu symulacje komputerowe. a lakze gry strategiczne

i przygodowe. Nie znosi gier w stylu Larry - ktörys i Quest
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